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La presente investigación se interesó en generar motivación y cambiar la visión que 
los estudiantes de grado 702 de la Institución Educativa Municipal La Granja de Zipaquirá, 
tienen de las matemáticas, a través de espacios novedosos y llamativos de aprendizaje; 
atendiendo a las necesidades académicas detectadas en los estudiantes en consejos 
académicos realizados finalizando el año 2015 en la Institución, dado que el bajo 
rendimiento registrado obedece a indisciplina, producto de la desmotivación de la 
mayoría de ellos. 
Se aplicaron tres diferentes estrategias que se fundamentan en el uso de TICs en 
el aula como herramienta para generar procesos de enseñanza-aprendizaje, pues la 
tendencia global actual es el uso de la tecnología en todos los ámbitos de la sociedad. 
La primera estrategia se enfocó en dar una visión de la realidad desde la aplicación de 
los conceptos matemáticos; la segunda estrategia consistió en la generación de 
actividades lúdicas digitales aplicando los conceptos matemáticos estudiados; y, por 
último, se brindó la oportunidad a los estudiantes de ser autores de un libro digital con 
contenido desarrollado y diseñado por ellos, como tercera estrategia. El impacto de las 
estrategias fue evidente, los estudiantes participaron activamente con el ánimo de 
observar, evaluar y analizar sus propios resultados y los de sus compañeros, sacando 
provecho de los recursos tecnológicos disponibles en la institución. 
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Present research consisted on generating motivation and changing the way students 
from 702 at La Granja Municipal Educative Institution in Zipaquirá see mathematics, 
through innovative and attractive learning spaces, responding to students’ needs that 
were detected on academic councils made by the end of 2015; their low academic 
performance obey to indiscipline due to demotivation of most of them. 
Three different strategies based on TICs use to generate teaching-learning process 
were applied, as the current global trend is the use of technology in all areas of society. 
First strategy focused on giving a view of reality from the application of mathematical 
concepts; second strategy involved the generation of digital playful activities by applying 
studied mathematical concepts; and finally, students had the opportunity to be authors of 
a digital book designing and developing its content as a third strategy. The impact of the 
strategies was evident, students actively participated with the aim to observe, evaluate 
and analyze their own results and those of their peers, taking advantage of the 
technological resources available in the institution. 
Keywords: ICTs in the classroom, motivation, collaborative learning, learning by 







1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 13 
1.1 Mi contexto 13 
1.1.1 Contexto local 13 
Descripción general y geografía 13 
Historia. 14 
Economía. 15 
Contexto sociocultural. 17 





Estructura organizacional. 19 
Características físicas. 19 
1.1.3 Contexto de Aula 22 
Desempeño superior. 23 
Desempeño alto. 23 
Desempeño básico. 23 
Desempeño bajo 23 
1.2 Problema 24 
1.2.1 Descripción del Problema 24 
2 JUSTIFICACIÓN 25 
3 OBJETIVOS 26 
3.1 Objetivo General 26 
3.2 Objetivos Específicos 26 
4 MARCO TEÓRICO 27 
4.1 Conducta 27 
6 
 
4.2 Aprendizaje 28 
4.3 Motivación 29 
4.4 Didáctica y Teorías de Aprendizaje-Enseñanza 31 
4.5 Tecnologías de la Información y la Comunicación (TICs) en la Educación 32 
5 METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN-ACCIÓN 36 
5.1 Investigación–Acción Educativa 36 
5.1.1 Concepto 36 
5.1.2 Características 37 
5.1.3 Etapas de la investigación-acción como proceso 38 
5.1.1 Instrumentos de recolección de la información 39 
Cuestionario de diagnóstico. 40 
Observación directa: Diario de campo. 40 
Observación directa: Lista de control. 40 
5.1.2 Equipo de trabajo 41 
5.2 Plan de acción 41 
5.2.1 Primera estrategia: Viviendo las matemáticas 41 
Objetivo. 41 
Descripción. 41 
5.2.1 Segunda estrategia: Jugando matemáticamente 42 
Objetivo. 42 
Descripción. 43 
5.2.2 Tercera estrategia: Mi cuaderno virtual 43 
Objetivo. 43 
Descripción 43 
5.2.3 Instrumentos de recolección de datos 44 
5.2.4 Cronograma de aplicación de estrategias 44 
6 ESTRATEGIAS DE SOLUCIÓN AL PROBLEMA 46 
6.1 Objetivo General 46 
6.2 Primera Estrategia: Viviendo las Matemáticas 46 
6.2.1 Objetivo 46 
6.2.2 Fundamentación teórica 46 
7 
 
6.2.3 Diseño y práctica 47 
6.2.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 48 
6.2.5 Impacto en los estudiantes 49 
6.2.6 Impacto en mi quehacer profesional 49 
6.2.7 Impacto en colegas y directivos docentes 50 
6.2.8 Dificultades y oportunidades de mejora 50 
6.3 Segunda Estrategia: Jugando Matemáticamente 51 
6.3.1 Objetivo 51 
6.3.2 Fundamentación teórica 51 
6.3.3 Diseño y práctica 53 
6.3.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 54 
6.3.5 Impacto en los estudiantes 55 
6.3.6 Impacto en mi quehacer profesional 55 
6.3.7 Impacto en colegas y directivos docentes 56 
6.3.8 Dificultades y oportunidades de mejora 56 
6.4 Tercera Estrategia: Mi Cuaderno Virtual 57 
6.4.1 Objetivo 57 
6.4.2 Fundamentación teórica 57 
6.4.3 Diseño y práctica 58 
6.4.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 64 
6.4.5 Impacto en los estudiantes 64 
6.4.6 Impacto en mi quehacer profesional 64 
6.4.7 Impacto en colegas y directivos docentes 65 
6.4.8 Dificultades y oportunidades de mejora 65 
6.5 Análisis transversal de la información 66 
6.5.1 La triangulación, su fundamentación teórica 66 
6.5.2 La triangulación, su aplicación 67 
Primera estrategia: Viviendo las matemáticas. 67 
Segunda estrategia: Jugando matemáticamente. 69 
Tercera estrategia: Mi cuaderno virtual 71 










7 EVALUACIÓN TOTAL DEL PROCESO INVESTIGATIVO 78 
7.1 Evaluación del Objetivo Propuesto 78 
7.2 Evaluación Personal del Proceso 79 
7.3 Evaluación Institucional del Proceso 80 
8 SUGERENCIAS PARA PRÓXIMAS INVESTIGACIONES 80 
9 REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 81 





LISTA DE TABLAS 
pág. 
Tabla 1. Relación número de grupos por nivel en la sede central de la Institución 21 
Tabla 2. Estadística estudiantes matriculados, retirados y desertores de grado 702 22 
Tabla 3. Escala de valoración institucional 23 
Tabla 4. Triangulación: Análisis de la primera estrategia 70 
Tabla 5. Triangulación: Análisis de la segunda estrategia 71 
Tabla 6. Triangulación: Análisis de la tercera estrategia 73 






LISTA DE FIGURAS 
pág. 
Figura 1. Mapas satelitales de la ubicación del Municipio de Zipaquirá en Colombia 13 
Figura 2. Llegada de los españoles a Zipaquirá, y la historia hasta nuestros días. 16 
Figura 3. Reseña histórica IEM La Granja 18 
Figura 4. Organigrama de la Institución Educativa de la Institución 20 
Figura 5. Institución Educativa Municipal La Granja – Sede principal 21 
Figura 6. Criterios de diseño de herramientas didácticas 34 
Figura 7. Herramientas TICs de uso en procesos de enseñanza 35 
Figura 8. Etapas del proceso de la Investigación-Acción 39 
Figura 9. Modelo de Investigación-Acción de Elliot 39 
Figura 10. Actividades Viviendo las Matemáticas 42 
Figura 11. Actividades Jugando Matemáticamente 43 
Figura 12. Actividades Mi Cuaderno Virtual 45 
Figura 13. Cronograma de aplicación de estrategias 45 
Figura 14. Fotografía trabajo en equipos para la generación del guion 47 
Figura 15. Fotografías de momentos de la grabación de cada uno de los equipos 48 
Figura 16. Uno de los momentos de trabajo en pares creando actividades JClic 54 
Figura 17. Mapas conceptuales presentados por los estudiantes 59 
Figura 18. Apuntes actividad propuesta para reflexionar sobre mapa conceptual 60 
Figura 19. Cuadros comparativos de los tipos de fracciones 61 
Figura 20. Preguntas formuladas para evaluar tipos de fracciones 62 
Figura 21. Actividad para evaluar fracciones equivalentes 63 





LISTA DE ANEXOS 
pág. 
Anexo A. Cuestionario de diagnóstico de la motivación hacia el aprendizaje 87 
Anexo B. Formato Diario de Campo 88 
Anexo C. Lista de control para seguimiento de conducta de los estudiantes 89 
Anexo D. Guía de trabajo Números Enteros 90 
Anexo E. Formato de coevaluación de los videos 94 
Anexo F. Guía de trabajo Problemas con números enteros 95 
Anexo G. Muestra Guía de trabajo Diseño actividades JClic 97 
Anexo H. Modelo Guía de trabajo Construcción actividades JClic 98 
Anexo I. Imágenes actividades JClic creadas por los estudiantes 104 
Anexo J. Formato de autoevaluación Tema Números Enteros 107 
Anexo K. Guía de trabajo Tipos de fracciones 108 
Anexo L. Imágenes Cuaderno virtual 110 
Anexo M. Formato Autoevaluación Mi cuaderno virtual 115 






La presente investigación surge de la necesidad de mejorar la práctica docente y el 
rendimiento académico en el área de matemáticas de los estudiantes del grado 702 de 
la Institución Educativa Municipal La Granja del municipio de Zipaquirá. El proyecto se 
enmarca en la generación de estrategias metodológicas de clase que permitan llevar una 
buena dinámica de clase con los estudiantes, apelando a su motivación y así lograr una 
modificación y mejora de su conducta y/o comportamiento antes, durante y después de 
finalizada una clase. 
Para ello, se inicia por la contextualización del problema, identificando las 
características de la población estudiada e intervenida, para luego describir 
detalladamente los comportamientos y conductas evidenciadas en estos estudiantes, que 
influyen en su estado de ánimo y desempeño académico. Posteriormente, se establecen 
y exponen los objetivos de la investigación que conducen a la resolución del problema 
planteado.  
A continuación, se expone la revisión de la literatura, en la cual se hace énfasis en 
la motivación y su importancia en los procesos de aprendizaje, así como las estrategias 
y metodologías que pueden ser aplicadas para promoverla, incluyendo actividades que 
refuercen comportamientos deseables en los estudiantes y otros aspectos que puedan 
influir en su conducta y ayuden a mejorar en el ejercicio de la práctica docente, haciendo 
énfasis en el uso de herramientas tecnológicas en el aula. 
Después, se dedica el espacio a describir la metodología de investigación utilizada 
que corresponde a la Investigación-Acción, que dadas sus características puede 
proporcionar resultados inmediatos, y por lo tanto, conducir a la solución, ya sea parcial 
o total, del problema planteado; así como también se presenta el plan de acción trazado 
para llegar al logro de los objetivos. 
Posteriormente, se describen las estrategias planteadas y los resultados obtenidos 
a partir de su aplicación en la búsqueda de la mejora del rendimiento académico y 
comportamental de los estudiantes, para finalmente hacer una evaluación de dichas 




1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
1.1 Mi contexto 
1.1.1 Contexto local 
Descripción general y geografía 
La presente investigación se desarrolla en el Municipio de Zipaquirá, el cual se 
encuentra ubicado en el centro de Colombia, en el departamento de Cundinamarca, a 
47km al norte de la capital colombiana, Bogotá, a una altura aproximada de 2650 m.s.n.m. 
con una temperatura media de 14ºC, y temperaturas máximas de 16ºC. El municipio 
ocupa una superficie aproximada de 197 kilómetros cuadrados, de los cuales 8 kilómetros 
cuadrados corresponden a la zona urbana, y el restante a zona rural. Consta de doce 
corregimientos con sus respectivas veredas y 70 barrios (Alcaldía Municipal de Zipaquirá, 
2014; Castro-Caycedo, 2003; Secretaría de Vivienda y Acción Social, 2008). El municipio 
limita por el norte con el municipio de Cogua; por el sur con los municipios de Tabio, 
Cajicá y Tocancipá; por el occidente con los municipios de Subachoque y Pacho; y por el 
oriente con los municipios de Tocancipá, Nemocón y Cogua (Ver Figura 1). (Alcaldía 
Municipal de Zipaquirá, 2014) 
 
Figura 1. Mapas satelitales de la ubicación del Municipio de Zipaquirá en Colombia 
 
Fuente: Modificada de Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (©2015) 
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En su hidrografía cuenta con 4 ríos principales y varias quebradas y riachuelos. 
Gracias a su topografía, cuenta con diferentes tipos de regiones, aprovechable para 
ganadería y agricultura, otros terrenos ricos en minerales (mina de sal y mina de carbón). 
(Alcaldía Municipal de Zipaquirá, 2014) 
Historia. 
Existen varias teorías sobre el origen del nombre del municipio, de las cuales se 
destacan su origen en CHICAQUICHA: Nuestro cercado grande; CHIPAQUICHA: Pié de 
nuestro padre; CHICAQUIRA  o CHICAQUICA: Pié del Zipa” o “Ciudad del Zipa” (Alcaldía 
Municipal de Zipaquirá, 2014). Nombre que tiene sus raíces en el lenguaje de sus más 
antiguos habitantes; y es que la historia de su población, según investigadores 
arqueológicos, se remonta a unos 12400 años a.C., edad estimada para los restos 
humanos encontrados en Zipaquirá, que según algunas teorías, corresponden a grupos 
migratorios provenientes de Asia y Europa; siendo que dicha migración inició hacia los 
20000 años a.C., y se detuvo con la finalización y cambio de la época geológica del 
Pleistoceno al Holoceno (época geológica actual, el cambio fue registrado como el 
descongelamiento de capas de hielo que ocasionó el aumento en el nivel del mar en 
aproximadamente 30m, cubriendo gran parte de la tierra y formando el estrecho de 
Bering, entre otros de los grandes cambios en la formación de la tierra (Querelle y Cia. 
Ltda., s.f.). Dichos restos humanos han sido considerados como los más antiguos de 
Colombia, y pertenecientes a una de las poblaciones más antiguas de América (Castro-
Caycedo, 2003) 
En Colombia, existieron diferentes culturas indígenas, sin embargo, en la región 
correspondiente a Boyacá, Santander y Cundinamarca, se encontraban los muiscas y los 
chibchas, que según algunos historiadores, alcanzaron una población entre 300 mil y 400 
mil indígenas antes del año 1532, pertenecientes a una misma raza, pero distinguidos 
por una rivalidad política entre Zipas (gobernantes muiscas) y Zaques (gobernantes 
Chibchas) que los llevó a enfrentarse en cruentas batallas que fueron modificando la 
estructura y conformación de dichas poblaciones. (Castro-Caycedo, 2003) 
Chicaquicha estaba inicialmente asentada a 200m del emplazamiento actual en un 
lugar conocido como Pueblo Viejo y que para el año 1537, año en que llegaron los 
españoles a Zipaquirá) alcanzaba una población de 1200 personas. Gracias a 
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investigaciones arqueológicas, se ha conocido que Zipaquirá ha sido un centro de 
intercambio comercial, los indígenas intercambiaban recursos con indígenas de diversas 
zonas del país. También se logró determinar que entre 1470 y 1538, existieron 4 
gobernantes muiscas: Saguanmachica (diseñó la confederación de Bacatá, derrotó al 
cacique de Guatavita y sometió al de Ubaque), Nemequene (organizó la confederación 
de Bacatá y dictó el código que rigió la vida de los muiscas y otros pueblos Chibchas), 
Tisquesuza (Ejerció la resistencia frente a los españoles y murió en una batalla, cerca de 
Facatativá), y Saquezasipa (último gobernante indígena, capturado y torturado por los 
españoles en búsqueda de los tesoros muiscas) (Castro-Caycedo, 2003). En la Figura 2, 
se hace una breve reseña desde el año 1537 (llegada de los españoles) hasta la 
actualidad. 
Economía. 
Siguiendo el camino de la historia de Zipaquirá, se puede observar que siempre se 
ha destacado en la economía del municipio la mina de sal; se han encontrado evidencias 
de la explotación de la mina de sal desde antes de la Era Cristiana. Adicionalmente, los 
antepasados muiscas zipaquireños también fueron buenos agricultores, cultivando maíz 
y papa de diversas variedades, y practicaban la caza de curí, conejo y aves, el venado 
solo era consumido por la aristocracia. Estos productos los usaban para el intercambio 
con indígenas de otros sectores a cambio de mantas, cerámicas, telas de algodón, 
esmeraldas, joyas y oro. (Castro-Caycedo, 2003) 
La característica de ser siempre capital, la ha hecho punto de convergencia del 
comercio en la región; entre los productos que se encuentran son agropecuarios, 
destacándose el ganado mayor y menor, que llega al mejor frigorífico de la región para 
su sacrificio y desposte. En su agricultura, se encuentran cultivos de papa, zanahoria y 
arveja. El comercio representa el 50% de la actividad económica del municipio. Existe la 
explotación de las minas de carbón y por supuesto, la explotación de la mina de sal, el 
principal motor de la economía del municipio. Por otra parte, el turismo ha ganado gran 




Figura 2. Llegada de los españoles a Zipaquirá, y la historia hasta nuestros días. 
 




De acuerdo a las proyecciones del DANE, basadas en el censo realizado durante el 
año 2005 en Zipaquirá; para el presente año, el municipio cuenta con una población de 
aproximadamente 122 mil personas. Como resultado del mismo censo, se encontró que 
para el año 2005, el 47% de los hogares zipaquireños viven en casas, y el 41% en 
apartamentos, quedando un restante que suele tomar habitaciones en arriendo o 
encuentran otro tipo de vivienda. Adicionalmente, el 3.5% de las viviendas desarrollan 
actividades comerciales en las mismas. (Departamento Administrativo Nacional de 
Estadísticas [DANE], 2006b). 
Por otra parte, más del 70% de las familias están conformadas por 4 o menos 
miembros, teniendo que en promedio, están conformadas por 3,7 personas. Según este 
estudio, el 94% de la población mayor a 5 años saben leer y escribir; y en cuanto a 
escolaridad, se encontró que existe un alto grado de escolaridad de la población por edad 
de la población, teniendo en cuenta que la edad a la cual se encuentra mayor escolaridad 
es de 6 a 10 años con el 94.9% de personas que reciben educación formal, mientras que 
en las edades de 11 a 17 años existe un 14% de esta población que no recibe educación 
formal. Teniendo además la mayoría educación primaria o secundaria (Departamento 
Administrativo Nacional de Estadísticas [DANE], 2006a) 
En el mismo censo, se encontró que tan solo el 58% de la población es originaria 
de Zipaquirá, y haciendo un sondeo en las personas provenientes de otras ciudades, 
indican que por motivos familiares o laborales se trasladaron a esta ciudad, aunque 
también existe presencia de residentes que se desplazaron a Zipaquirá por 
desplazamiento forzoso o violencia en sus lugares de origen. (DANE, 2006a) 
Por otra parte, Sánchez-Gómez (2011) hace un diagnóstico social del municipio, en 
el cual resalta algunas deficiencias en salud y educación, destacando la desnutrición, 
violencia intrafamiliar, drogadicción, prostitución y alcoholismo, en las poblaciones más 
vulnerables del municipio, y algo que se ha visto, es el aumento del consumo de 
sustancias psicoactivas en menores de edad, constituyendo una de las mayores 
preocupaciones para la comunidad zipaquireña. También afirma que hay 
desconocimiento de los valores, derechos y deberes desde la familia, aumentándose la 
violencia intrafamiliar, el abuso contra mujeres, niñas, niños y adultos mayores. 
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Finalmente agrega, que aunque se ha trabajado en la identidad zipaquireña de los 
ciudadanos, se han perdido tradiciones culturales. 
Concluyendo en este aspecto, las condiciones socioculturales de Zipaquirá han ido 
cambiando a medida que ha cambiado la composición de la población del municipio, si 
bien se ha trabajado para mitigar diferentes situaciones, aún existen condiciones sociales 
y culturales que pueden afectar el desarrollo físico y mental de los estudiantes. 
1.1.2 Contexto institucional 
Historia. 
La Figura 3 presenta un breve resumen de la historia de vida de la Institución 
Educativa Municipal La Granja (IEM La Granja), institución protagonista de la presente 
investigación. 
 
Figura 3. Reseña histórica IEM La Granja 
 
Fuente: Adaptado de Institución Educativa Municipal La Granja (IEM La Granja) (2014) 
 
Como parte de la planeación de la institución, se han establecido ciertas 
herramientas que brindan un camino y un fin para esta, entre las que se encuentran la 
misión, visón, principios, características físicas, organización y relaciones de la 
comunidad académica en general. 
Misión. 
“Formamos personas con una educación integral con habilidades, destrezas y 





“En el 2020, la Institución Educativa Municipal La Granja se proyecta como 
generadora de jóvenes líderes, autónomos, competentes y trascendentes, con un alto 
nivel de sensibilidad social en pro del mejoramiento de su calidad de vida.” (IEM La 
Granja, 2014) 
Principios. 
Todas las actividades de la institución están basadas en principios de 
responsabilidad, respeto, amor y sensibilidad social (IEM La Granja, 2014): 
“Responsabilidad: Esta es la conciencia de la persona que le permite reflexionar, 
administrar, orientar y valorar las consecuencias de sus actos. La persona responsable 
es aquella que actúa conscientemente siendo él la causa directa o indirecta de un hecho 
ocurrido. Cumplimiento con sus deberes académicos, culturales y sociales en que 
participe la institución” 
“Respeto: Es la consideración y aprecio hacia sí mismo, hacia los demás y hacia su 
entorno, de acuerdo a la condición humana, social e intelectual, valorando al otro como 
es y no como se quiere que sea.” 
“Amor: Es un sentimiento que conlleva a la demostración de cariño, respeto, 
compromiso y aceptación de sí mismo y de los demás.” 
“Sensibilidad social: Sentimiento de acompañamiento y ayuda a una causa, a una 
persona o en situaciones de desgracia ajena.” 
Estructura organizacional. 
En la Figura 4, se muestra la representación de la estructura organizacional u 
organigrama de la institución, siendo esta la base del funcionamiento y definición de los 
conductos regulares a seguir ante cualquier eventualidad durante el desarrollo de las 
actividades académicas y/o disciplinarias en la institución. 
Características físicas. 
La institución, de carácter público, atiende población mixta en jornada mañana, 
tarde y nocturna, es de modalidad académica con proyección a modalidad financiera, 
correspondiendo al calendario A. Cuenta con cinco sedes, cuya sede principal es la sede 
Central La Granja, en la cual se ofrecen los niveles: preescolar, básica primaria, básica 
secundaria, media académica, distribuidos como se muestra en la Tabla 1, con un 
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promedio de 30 estudiantes por grupo; y en las demás sedes, solamente se ofrece 
educación básica primaria en las jornadas mañana y tarde, y educación de adultos en 
jornada nocturna. 
 
Figura 4. Organigrama de la Institución Educativa de la Institución 
 
Fuente: IEM La Granja (2015c) 
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Tabla 1. Relación número de grupos por nivel en la sede central de la Institución 
Nivel Grado Grupos 
Preescolar Cero 1 









Media Académica Décimo 2 
Once 1 
 TOTAL 20 
Fuente: Autor 
 
La presente investigación se realizó en las instalaciones de la sede principal, 
ubicada en la vereda La Granja en Zipaquirá, la cual cuenta con 20 salones de clase, sala 
de profesores, sala de sistemas, oficinas administrativas, biblioteca, kiosko digital, 
restaurante escolar, y amplias zonas deportivas; adicionalmente, se encuentra un nuevo 
bloque de salones en construcción en su infraestructura. Su jornada inicia a las 7:00am 
y culmina a la 1:30pm, a excepción de algunos estudiantes que se encuentran 
adelantando clases adicionales en aptitudes artísticas y culturales en horas de la tarde. 
La Figura 5 muestra parte de las instalaciones de la institución educativa. 
 





En el ámbito educativo, la institución cuenta con 70 docentes, atiende 
aproximadamente 1500 estudiantes, se caracteriza por presentar un alto nivel de 
ausentismo y deserción por parte de los estudiantes, por diferentes causas. (Secretaría 
de Educación Municipal de Zipaquirá, 2014; Piñeros-Jiménez, Castillo-Varela, & Casas, 
2011) 
1.1.3 Contexto de Aula 
La presente investigación se conduce en un grupo de grado séptimo (grado 702), 
durante el desarrollo de las clases correspondientes a la asignatura de matemáticas. Este 
grupo inició el año escolar con 32 estudiantes; sin embargo, a la fecha (comienzos de 
abril de 2016) se ha presentado el retiro o deserción de 2 estudiantes, uno por cambio de 
residencia y otro por motivos familiares (Ver estadística del grupo en Tabla 2). El grupo 
está conformado por una población de estudiantes de 12 a 15 años provenientes de 
estratos 1 y 2, algunos estudiantes en extra edad y repitencia. Los estudiantes provienen 
de grupos familiares diversos, donde se evidencia la ausencia del padre, de la madre, o 
de ambos, y en la mayoría de los casos, total desinterés por parte de padres y/o 
acudientes por el bienestar y desempeño de los estudiantes. 
 
Tabla 2. Estadística estudiantes matriculados, retirados y desertores de grado 702 
Estado Hombres Mujeres Total 
Antiguo 8 11 19 
Nuevo 3 4 7 
Repitente 3 3 6 
Total Matriculados 14 18 32 
Retirado 0 1 1 
Desertor 0 1 1 
Total después de retiros y deserciones 14 16 30 
Nota: La información registrada fue obtenida directamente de los estudiantes, los estudiantes nuevos a 
medida que han ido ingresando brindan la información pertinente, y durante las primeras clases se indagó 
la información de los estudiantes que la docente no conocía todavía, datos indagados a finales del mes de 
marzo de 2016. 
 
Este grupo se caracteriza por un alto nivel de apatía y desinterés por el estudio, sin 
embargo, es un grupo que hasta el momento ha mostrado o propiciado un buen ambiente 
de aprendizaje, existen algunas dificultades disciplinarias pero en casos muy puntuales. 
Académicamente, los educandos matriculados en su mayoría representan la población 
que de grado sexto en el año 2015 presentaron un desempeño bueno a nivel general, 
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pero presentan falencias en sus capacidades de análisis y aptitudes matemáticas; 
provocado, en algunos casos, por el desinterés y el entorno socio-familiar y afectivo en 
que viven. 
De acuerdo al Sistema Institucional de Evaluación (Ver Tabla 3), se puede encontrar 
4 grupos bien diferenciados en cuanto a su desempeño académico en la asignatura de 
matemáticas de la siguiente manera: 
 
Tabla 3. Escala de valoración institucional 
Escala Institucional Escala Nacional 
1.0 a 2.9 Desempeño bajo 
3.0 a 3.9 Desempeño básico 
4.0 a 4.5 Desempeño alto 
4.6 a 5.0 Desempeño superior 
Fuente: IEM La Granja (2014) 
 
Desempeño superior. 
Tres estudiantes, son aquellos que alcanzan todos los logros propuestos, no 
presentan faltas de inasistencia, ni actitudes de indisciplina y se preocupan por mantener 
un buen desempeño académico. 
Desempeño alto. 
Cinco estudiantes, que se caracterizan por esforzarse en la consecución de los 
logros propuestos, pero requieren de algún tipo de refuerzo y en cierta medida mantienen 
una buena actitud durante el desarrollo de las clases. 
Desempeño básico. 
20 estudiantes, los cuales realizan las actividades propuestas sin demostrar un real 
interés por mejorar su desempeño académico, presentan ausencias que en ocasiones 
justifican y en otras no, y generalmente son influenciables por aquellos estudiantes que 
fomentan la indisciplina. 
Desempeño bajo 
Cuatro estudiantes, los cuales no demuestran el más mínimo interés por su 
desempeño académico, si bien, no generan mayores inconvenientes de indisciplina, 




A raíz del bajo desempeño académico generalizado en el grupo, se establecieron 
estrategias institucionales en la búsqueda de la mejora en las actitudes y aptitudes de los 
estudiantes, las cuales se están evaluando y mejorando constantemente. Existen algunos 
casos especiales que están llevando un proceso de acompañamiento, principalmente por 
problemas actitudinales, que en algunas ocasiones generan efecto en su atención y 
comportamiento. (Institución Educativa Municipal La Granja [IEM La Granja], 2015a) 
1.2 Problema 
1.2.1 Descripción del Problema 
Durante los comités de evaluación y promoción realizados en la IEM La Granja 
finalizando el año escolar 2015, se evidenció una alta pérdida académica y deserción, 
principalmente en el grado sexto, quedando registrado que las áreas de mayor pérdida 
fueron matemáticas y humanidades, y que en este nivel de educación, de los 85 
estudiantes matriculados y distribuidos en tres grupos diferentes, 25 estudiantes no 
lograron aprobar al año escolar y 40 estudiantes requirieron presentar nivelación de una 
o dos áreas, entre ellas, matemáticas. (IEM La Granja, 2015a) 
Esta situación se ha atribuido a la compleja situación en cuanto a disciplina y 
convivencia se refiere, teniendo en cuenta que se presentó un alto índice de 
comportamientos inadecuados por parte de los estudiantes, que constituyen 
principalmente faltas graves de acuerdo al manual de convivencia, los cuales se 
encuentran registrados, en los observadores de los alumnos de estos grupos. (Institución 
Educativa Municipal La Granja [IEM La Granja], 2015b) 
Estos niños generan un ambiente escolar incómodo y estresante para aquellos que 
desean aprender, de modo que los procesos de aprendizaje que se inician en cada clase, 
se ven interrumpidos constantemente, se evidencian actitudes agresivas entre 
compañeros de clase, e incluso, hacia los docentes, se detectan actitudes que expresan 
fastidio cuando se inician las clases y se asignan los trabajos correspondientes. Además, 
los estudiantes buscan siempre la forma de evitar que se dicten las clases, por ejemplo, 
cierran el salón y con la excusa de la pérdida de la llave, esperan que se cancelen las 
clases; y en muchos casos, no existe reconocimiento de la autoridad de los docentes; así 
es que sin importar si se encuentra presente o no el docente en el aula, los estudiantes 
participan en acciones y comportamientos que van en contra de toda acción educativa. 
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Por otra parte, a través de conversaciones y/o entrevistas con algunos de estos 
estudiantes, se puede detectar apatía general al estudio y especial rechazo hacia las 
matemáticas, al ser percibida como una asignatura complicada y que no logran entender, 
lo cual es consistente con lo expuesto por Núñez y otros (2005), quienes afirman que a 
medida que avanza el nivel de escolaridad, los estudiantes reafirman el sentimiento de 
complejidad de los conocimientos matemáticos y pierden el interés por ésta área del 
conocimiento. El rendimiento académico en el área, por tanto, se ve enteramente 
relacionado con la falta de motivación, la cual conduce a la indisciplina. 
 
2 JUSTIFICACIÓN 
El rendimiento académico de los estudiantes se ve influenciado por múltiples 
factores, los cuales se relacionan con el contexto social, familiar y escolar; sin embargo, 
también se ve influido por la forma en que se conducen las clases, las tareas asignadas 
y la forma en que se asignan, las capacidades ya desarrolladas y potenciales de cada 
estudiante y lo más importante, el grado de implicación de los educandos en su propio 
proceso de aprendizaje (González-Torres, 1997) 
Es aquí donde es pertinente reflexionar sobre el aporte de O’Connor y Seymour 
(1992), quienes afirman que “la mayor parte de lo que se le enseña a un niño podría 
enseñarse en la mitad de tiempo si se le motivara y se le dieran buenas estrategias de 
aprendizaje” (pág. 254), pues cuando se enseña, se utilizan estrategias de aprendizaje 
y/o enseñanza buscando la motivación para adquirir nuevos conocimientos; sin embargo, 
no todas las estrategias son aplicables a todos los estudiantes, partiendo de la base de 
que cada ser humano como único e irrepetible tiene capacidades, gustos, personalidad 
diferentes; por lo tanto, aprenden de forma diferente. 
Pero ¿qué es el aprendizaje?, son muchas las definiciones que se han dado; por 
ejemplo, Schunk (1997, pág. 2) habla del aprendizaje como un proceso a través del cual 
una persona adquiere la capacidad de hacer algo distinto a lo que hacía antes; por su 
parte, Woolfolk (1999, pág. 204) lo define como el proceso por el que la experiencia 
produce un cambio permanente en el conocimiento o la conducta. Aprender es, entonces, 
adquirir y modificar los conocimientos, habilidades, estrategias, creencias, actitudes y 
conductas; lo cual exige capacidades cognitivas, lingüísticas, motoras y sociales. 
26 
 
Pero ese aprendizaje, además de depender de estas capacidades del aprendiz, 
también depende de si existe en el estudiante la voluntad o el deseo de aprender; es 
decir, se encuentra motivacionalmente orientado (Núñez-Pérez, y otros, 1998; Schunk, 
1997), pues “el educador no puede suplantar al educando en el uso de su inteligencia ni 
de su voluntad…” (Barrio-Maestre, 2007, pág. 123), en cambio, el docente tiene como 
tarea el diseño y uso de estrategias que motiven la voluntad de los estudiantes hacia el 
aprendizaje, modificando sus conductas hacia un aprendizaje efectivo, lo que es mejor, 
uso de las estrategias didácticas adecuadas. 
Por tanto, se plantea el uso de diferentes estrategias que incluyen el uso de 
herramientas TIC para motivar a los estudiantes a estudiar y mejorar sus procesos de 
aprendizaje, específicamente en el área de matemáticas; pues es necesario generar 
estrategias innovadoras que ahonden más y dejen huella en la vida de los estudiantes, 
promoviendo su autoestima y talentos personales, es decir, promoviendo su motivación 
intrínseca debido a que los procesos volitivos son los que generan mayor impacto en la 
vida del ser humano; y adicionalmente, se requiere que dichas estrategias rompan el 
paradigma de que las matemáticas son complejas, transmitiendo estos conocimientos de 
manera más interesante y divertida para los estudiantes, y a través de sus propios 
contextos y conocimientos previos; buscando así mitigar los comportamientos 
inapropiados para un adecuado desarrollo de las clases de matemáticas. 
 
3 OBJETIVOS 
3.1 Objetivo General 
Motivar el aprendizaje de las matemáticas en estudiantes de grado 702 de la 
Institución Educativa Municipal La Granja de Zipaquirá haciendo uso de herramientas 
TIC. 
3.2 Objetivos Específicos 
Mostrar a los estudiantes la importancia que pueden tener los conceptos 




Utilizar la herramienta JClic1 para promover el aprendizaje de las matemáticas a 
través de actividades lúdicas digitales. 
Promover el aprendizaje de las matemáticas generando material didáctico y 
haciendo uso del software Cuadernia2 como herramienta para aprender enseñando. 
 
4 MARCO TEÓRICO 
Debido a que el problema planteado se enfoca principalmente en la conducta o 
comportamiento inadecuado de los estudiantes, generado por desmotivación en el 
aprendizaje de las matemáticas, el cual repercute en el rendimiento académico de los 
estudiantes, en este capítulo se presenta una breve reseña sobre el concepto de la 
conducta y el aprendizaje, la motivación y herramientas que puedan promover la 
motivación dentro del aula y así mejorar los ambientes y procesos de aprendizaje, entre 
las que se encuentran las nuevas tecnologías. 
4.1 Conducta 
Kolb y Whishaw (2002) definen la conducta como “patrones en el tiempo”, 
especificando que esos patrones implican movimientos, vocalizaciones, o cambios de 
aspecto, percepciones, emociones, que van ligados al pensamiento de la persona 
(imaginación, atención, juicio, deseo, placer, dolor, memoria, razón y voluntad). Y son 
patrones que pueden ser observados y evaluados de alguna manera. Según el legado 
de Descartes, la conducta es el resultado de la acción de la mente para controlar esa 
máquina llamada cuerpo; es decir, el pensamiento controla los movimientos o acciones 
del cuerpo, originando el comportamiento observable de la persona; de modo que 
educando la mente, se educa y/o modifica el comportamiento, y por lo tanto la conducta. 
Entonces, los humanos estamos conformados por la mente, que controla la conducta 
racional, y por el cuerpo, que expresa nuestras pasiones animales. (Kolb & Whishaw, 
2002) 
                                            
1 JClic es un software de distribución gratuita que permite generar actividades lúdicas digitales como 
crucigramas, sopas de letras, juegos de memoria, rompecabezas, juegos de asociación, juegos de 
identificación, entre otras. 
 
2 Cuadernia es un aplicativo que permite generar contenidos digitales en formato de libro virtual, el cual 
puede contener texto, imágenes, videos, audios, e incluso, actividades de evaluación interactivas con el 
usuario, entre otras posibilidades que ofrece. 
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Por otra parte, Darwin en su teoría indica que el ser humano deriva su conducta de 
forma hereditaria y por selección natural, que corresponde a las mutaciones dadas en la 
naturaleza para que los organismos se acomoden a su entorno, indicando que todos los 
comportamientos son controlados por el cerebro, no da cabida al concepto de la mente 
(Kolb & Whishaw, 2002). Sin embargo, para efectos de esta investigación, se hace 
énfasis en las teorías aristotélicas en las que se puede distinguir dos conductas o 
patrones: heredados y aprendidos; donde, los patrones heredados se caracterizan por 
ser inamovibles a cada especie (por ejemplo, una conducta de un bebé recién nacido 
consiste en tomar la leche de su madre chupando, pues es inherente a la formación 
anatómica del ser humano, conducta animal), mientras que las conductas aprendidas son 
aquellas influenciadas por el aprendizaje y son modificables (conductas racionales), (Kolb 
& Whishaw, 2002). Ahora la pregunta es, ¿Cómo se da el aprendizaje o en qué consiste? 
4.2 Aprendizaje 
El aprendizaje puede ser definido como el proceso por el cual la experiencia influye 
o modifica de forma relativamente permanente la conducta, el conocimiento y el 
pensamiento de una persona (Santrock, 2014). Existen varias teorías del aprendizaje, es 
decir, de como ocurre o se lleva acabo dicho proceso de aprendizaje, destacándose las 
teorías conductuales y cognoscitivas; en las teorías conductuales, se entiende por 
aprender como la formación de asociaciones entre estímulos y respuestas; mientras que 
las teorías cognoscitivas hacen referencia a la adquisición de conocimientos y estructuras 
mentales, y el procesamiento de información y creencias; es decir, es de vital importancia 
la adquisición, organización, codificación, repaso, almacenamiento y recuperación de la 
memoria y el olvido. (Schunk, 1997; Santrock, 2014). 
Sin embargo, este proceso, por el cual se adquieren nuevos conocimientos o se 
reacciona frente a un estímulo, el proceso del aprendizaje, depende de muchos factores; 
por ejemplo, Cornejo-Chávez y Redondo-Rojo (2007) hacen especial énfasis en que el 
aprendizaje depende del contexto en el cual se esté llevando a cabo dicho aprendizaje, 
el entorno familiar y social. 
Por otra parte, son muchos los autores que hablan de las diferentes formas en que 
las personas adquieren nuevos conocimientos y saberes, a lo cual se ha llamado estilos 
de aprendizaje, que han sido estudiados ampliamente, pero que aún existen preguntas 
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por responder al respecto; sin embargo, a través de diferentes investigaciones, se ha 
llegado a establecer que cada persona tiene un estilo diferente para aprender, que cada 
persona tiene la capacidad de utilizar sus habilidades de forma diferente para adquirir los 
conocimientos o para responder a diferentes estímulos. (Santrock, 2014) 
Además de los estilos de aprendizaje, Santrock (2014) también menciona la 
personalidad y el temperamento del educando como factores cruciales que influyen en el 
proceso del aprendizaje, esto debido a que ayudan a definir a la persona y dictan el 
modelo de comportamiento o reacción de ésta frente a las situaciones a las que debe 
enfrentarse en el día a día, y le harán más o menos dispuesto para la adquisición de 
nuevos conocimientos y conductas.  
Por su parte, Schunk (1997) indica que sin importar la naturaleza de dicho 
aprendizaje, éste está sujeto a múltiples factores, entre los que menciona el nivel de 
conocimiento y habilidades que cada estudiante aporta a su propio proceso de 
aprendizaje, el uso de estrategias dirigidas a la solución de problemas y procesamiento 
de la información (atención, percepción, repaso, organización, elaboración, 
almacenamiento y recuperación). Pero, sin duda alguna, el principal factor que influye 
sobre el proceso de aprendizaje es la motivación, porque si el estudiante no se siente 
motivado, no ejerce su voluntad hacia el mejoramiento de su propio desempeño 
académico, es decir, no quieren y/o no desean estudiar, no lograrán avanzar hacia el 
logro de los objetivos propuestos. 
4.3 Motivación 
Woolfolk (1999) define la motivación como “un estado interno que incita, dirige y 
mantiene la conducta” (p. 372); mientras que Schunk (1997, pág. 284) la define como el 
“proceso de fomentar y sostener conductas orientadas a metas”, algo que concuerda con 
la postura de Santrock (2014, pág. 390), quien asegura que la motivación corresponde a 
“procesos que activan, dirigen y sostienen la conducta”. Desde estos tres puntos de vista, 
vemos que la motivación está orientada hacia la conducta del ser humano, y que se 
puede generar a través de procesos, y según estos autores se puede evaluar 
indirectamente a través del comportamiento de las personas; adicionalmente, viendo el 
enfoque de Schunk, vemos que no solo es dirigir la conducta, es también, darle dirección 
a la conducta hacia la consecución de metas. 
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Pero la motivación llevada al contexto educativo resulta ser más que eso, ya que se 
puede hablar de motivación desde diferentes puntos de vista. Santrock (2014) hace 
referencia a cuatro perspectivas de la motivación aplicada al proceso de aprendizaje: 
conductual, humanista, cognitiva y social. 
La conductual se fundamenta en la importancia de recompensas y castigos externos 
de modo que con incentivos, estímulos o eventos, positivos o negativos, se promuevan 
conductas apropiadas y, por lo tanto, se evitan comportamientos inadecuados que 
puedan entorpecer las acciones educativas. (Santrock, 2014) 
La perspectiva humanista, por su parte, se fundamenta en la jerarquía de 
necesidades de Maslow, donde se habla de necesidades fisiológicas, de seguridad, de 
amor y pertenencia, de estima y por último de autorrealización, de modo que para 
conseguir logros o metas, las personas deben satisfacer en primer lugar, sus 
necesidades primarias; entonces, si no están satisfechas dichas necesidades, el 
estudiante no tendrá la suficiente motivación para lograr sus objetivos personales. 
(Santrock, 2014) 
La perspectiva cognitiva hace referencia a las capacidades propias de cada ser 
humano, buscando en su propio conocimiento y pensamiento de las consecuencias de 
las acciones, causas de éxito y/o fracaso, teniendo como punto importante el 
establecimiento de metas personales, así como la planeación y supervisión en el camino 
hacia dichas metas. (Santrock, 2014) 
Por último, tenemos la perspectiva social, la cual se basa en la necesidad de filiación 
o relación propia del ser humano, y afirma que si se tiene una relación positiva con las 
personas que interactúan en el contexto educativo, pares y maestros, se favorecen los 
procesos de aprendizaje (Santrock, 2014). Pero, es importante tener en cuenta que para 
facilitar exitosamente los procesos de aprendizaje, no basta con trabajar o aplicar una de 
estas cuatro perspectivas, debido a la complejidad del ser humano, se requiere trabajar, 
en lo posible, en todas al tiempo. 
Adicionalmente, y tal como lo expresó Santrock (2014), la motivación no es 
observable directamente, se observa a través de la conducta de las personas en 
determinada situación y puede ser usada para entender el comportamiento. 
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Ahora bien, para promover un adecuado proceso de aprendizaje, se debe mantener 
viva la motivación y, debido a que en muchas ocasiones la motivación intrínseca es muy 
difícil de trabajar, es necesario enfocarse en herramientas que a través de diferentes 
estímulos permitan fortalecer la motivación extrínseca de los estudiantes, lo cual se 
puede lograr usando una adecuada didáctica en el aula de clases. 
4.4 Didáctica y Teorías de Aprendizaje-Enseñanza 
Granata, Barale y Chada (2000, pág. 41) afirman que “la didáctica se constituye en 
el ámbito de la organización de las reglas del método para hacer que la enseñanza se 
torne eficaz para enseñar todo a todos”, o, como lo expresa Domingo Contreras (citado 
en Granata, Barale & Chada, 2000, pág. 43), “la didáctica es una disciplina que encuentra 
su razón de ser en la intervención en la enseñanza, en su compromiso con la práctica 
educativa…”. A través de los años han existido diferentes enfoques en la didáctica, 
desarrollando estrategias de enseñanza, desde la transmisión de conocimientos, hasta 
la enseñanza enfocada en los intereses particulares de cada estudiante, siempre 
basadas en las diferentes teorías de aprendizaje-enseñanza: conductista, constructivista 
cognitiva, constructivista sociocultural, aprendizaje significativo e inteligencias múltiples 
(Acosta-Medina, 2015). Y reflexionando sobre éstas teorías, se puede concluir que las 
estrategias didácticas deben aplicar una combinación de todas las teorías del 
aprendizaje, atendiendo a que cada persona aprende de forma diferente y a un ritmo 
distinto. 
De acuerdo a lo dicho por González-Torres (1997), las estrategias didácticas deben 
ser diseñadas para mantener la motivación de los estudiantes para lo cual se debe 
reestructurar el proceso de enseñanza-aprendizaje tomando en consideración las 
actividades realizadas en cada clase, adecuando su nivel de dificultad, objetivos y grado 
de autonomía de los estudiantes en el desarrollo de las tareas asignadas; pero no solo 
se debe trabajar en las actividades, sino también en la forma de comunicar o dar las 
instrucciones y/o presentación de dichas actividades.  
Según este autor, para mantener la motivación e interés de los estudiantes, estas 
actividades deben promover la curiosidad del estudiante y tener en cuenta sus 
conocimientos previos y habilidades individuales, así como darles a conocer por qué 
aprender los conocimientos trabajados en cada actividad. Adicionalmente, para el 
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desarrollo de las actividades, se debe proporcionar incentivos externos, pero teniendo 
cuidado que sean adecuados y proporcionales a los logros y comportamiento de los 
estudiantes o podrían ser contraproducentes. 
Para González-Torres (1997) también es importante que el docente, al diseñar sus 
estrategias didácticas, reconozca su propio estilo de enseñanza y, si es necesario, lo 
modifique o adapte a las necesidades de sus estudiantes, pues este puede impactar de 
forma positiva o negativa la disposición y/o motivación de los educandos hacia sus 
propios procesos de aprendizaje. 
Puede decirse que todo lo expuesto se ha venido aplicando tradicionalmente en las 
prácticas de aula; sin embargo, ha aparecido un nuevo reto para la educación, generado 
a la par con la globalización y la era de la tecnología. George Siemens y Stephen Downes 
han formulado una nueva teoría de enseñanza-aprendizaje que han denominado 
conectivismo o conectismo, la cual se basa en el uso y/o aplicación de Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TICs) en las prácticas de aula como estrategias 
didácticas en la generación de procesos de aprendizaje-enseñanza (Acosta-Medina, 
2015) 
4.5 Tecnologías de la Información y la Comunicación (TICs) en la Educación 
En la sociedad actual se ha escuchado que nos encontramos en la era digital, 
caracterizada por la fuerte presencia de TICs en todos los sectores; y como se ha visto, 
dicha presencia se muestra imparable, como lo menciona Amar (2008), Internet 
evolucionó a Internet 2, la Web cambió a Web 2.0, y al teléfono inalámbrico le surge la 
videollamada. Estos y otros cambios que se evidencian en la sociedad representan un 
cambio en la forma de comunicarnos, de transmitir la información, de interaccionar con 
otros. Pero, ¿Qué son las TICs? 
Para llegar a definir las TICs, Marquès-Graells (2014) toma como referencia tres 
definiciones: Tecnología, Información y Comunicación. Tecnología la define como la 
“aplicación de los conocimientos científicos para facilitar la realización de las actividades 
humanas. Supone la creación de productos, instrumentos, lenguajes y métodos al 
servicio de las personas.” Por otra parte, define información como “datos que tienen 
significado para determinados colectivos”, gracias a la información las personas pueden 
tomar las decisiones que dan lugar a las acciones humanas dentro del proceso cognitivo. 
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Por último, define la comunicación como “transmisión de mensajes entre personas”, 
mensajes que permiten expresar pensamientos, sentimientos y deseos, coordinar 
comportamientos, entre otras cosas. 
Finalmente, Marquès-Graells (2014) condensa estos tres conceptos en uno solo 
para indicar que las Tecnologías de la Información y la Comunicación hacen referencia a 
todo el conjunto de avances tecnológicos que comprenden los desarrollos relacionados 
con los ordenadores, Internet, la telefonía, los mass-media, las aplicaciones multimedia 
y la realidad virtual, los cuales nos proporcionan información, herramientas para su 
proceso y canales de comunicación. Gracias a estos avances se puede obtener un 
almacenamiento ilimitado de información, su procesamiento es más rápido, fiable, 
automatizado e interactivo y la comunicación de dicha información se hace con mayor 
facilidad y agilidad, en forma síncrona o asíncrona. Esto es hablando de TICs y su utilidad 
en la sociedad. 
Ahora bien, al hablar del impacto de las TICs en la educación, implica relacionar el 
uso y manejo de la información en las instituciones educativas, en las aulas de clase, e 
incluso todas las fuentes de información que tienen y encuentran los estudiantes, la forma 
en que estos asimilan la información, la procesan para su apropiación y aprendizaje; y a 
medida que aumenta el acceso que los estudiantes tienen a la información de diferentes 
formas, se incrementa la necesidad de transmitir la información y conocimientos en el 
aula de la forma en que suelen hacerlo normalmente, haciendo uso de la tecnología. 
(García-Valcárcel & Hernández-Martín, 2013) 
Para integrar la tecnología en la enseñanza entran en juego las herramientas 
didácticas que pueden ser identificados como medios y materiales didácticos que 
representan la dimensión física de la educación como ayuda para fomentar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje; entendiendo los medios como un canal de comunicación para 
transmitir los mensajes de la enseñanza, el contexto, el ambiente educativo, todas las 
herramientas usadas por el docente como libros, artículos, vídeos, software educativo, 
presentaciones, sitios web, entre muchas otras formas existentes para transmitir 
información. (García-Valcárcel & Hernández-Martín, 2013)  
Sin embargo, es necesario elegir adecuadamente dichas herramientas para lograr 
un adecuado y efectivo uso a la hora de enseñar, transmitir la información correcta, pues 
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gran parte del reto actual es que hay mucha información disponible y no siempre es la 
correcta (Amar, 2008). Pero no solo es importante elegir bien la herramienta, sino 
diseñarla bien; García-Valcárcel & Hernández-Martín (2013) proponen algunas 
características o principios a tener en cuenta en el momento de hacer el diseño (ver 
Figura 6). 
 
Figura 6. Criterios de diseño de herramientas didácticas 
 
Fuente: Adaptado de García-Valcárcel & Hernández-Martín (2013) 
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La Figura 7 muestra una breve reseña de las principales herramientas TICs, 
trabajadas y aplicadas en procesos de enseñanza-aprendizaje, dentro y fuera del aula de 
clase. 
 
Figura 7. Herramientas TICs de uso en procesos de enseñanza 
 
Fuente: Adaptado de Amar (2008) y García-Valcárcel & Hernández-Martín (2013) 
 
Igualmente, para la elección de la herramienta o estrategia didáctica, es de vital 
importancia tener en cuenta también los recursos de que se disponen, pues con la 
mayoría de los mencionados en la Figura 7, no solamente se requieren los equipos 
tecnológicos, sino que además se requiere constante interacción en la Internet. A través 
de estas herramientas se puede llegar a enseñar a usar la información que ya los 
estudiantes tienen a su disposición en el mundo cibernético, para incursionar de manera 
efectiva en la era de la información y, en cierto modo, hablar el mismo lenguaje que usa, 
hoy en día, la juventud. 
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5 METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN-ACCIÓN 
Leguizamón (1972) define la investigación como “una sistemática y refinada técnica 
de pensar, que emplea herramientas, instrumentos y procedimientos especiales con el 
objeto de obtener una solución más adecuada de un problema que la que sería posible 
con los medios ordinarios”. En síntesis, la investigación inicia con el planteamiento de un 
problema, luego se reúnen datos o hechos, para ser analizados rigurosamente, y así 
obtener conclusiones y/o soluciones basadas en pruebas reales y verdaderas. 
Sin embargo, existe un gran abanico de posibilidades de metodologías de la 
investigación, partiendo de enfoques cualitativos y cuantitativos, de donde se desprenden 
las diferentes metodologías que han sido desarrolladas a través de la historia 
dependiendo de las necesidades de los investigadores; por ejemplo, la investigación en 
educación, generalmente, se ha dedicado a mejorar nuestros conocimientos y 
comprensión de las prácticas educativas y generales, pero, de un tiempo acá, los 
maestros en las aulas se vieron en la necesidad de mejorar situaciones específicas de 
un salón de clases; de lo cual surgió la investigación–acción. (Colmenares & Piñero, 
2008) 
5.1 Investigación–Acción Educativa 
5.1.1 Concepto 
Si bien, desde sus inicios, varios autores habían hablado del término investigación-
acción, se ha adjudicado su introducción a Kurt Lewin, quien, hacia los años 40, sugirió 
que la experimentación fuera asociada o se integrara a la acción social. Posteriormente, 
hacia los años 70, para Lawrence Stenhouse y John Elliott, significó llevar los 
conocimientos técnicos a la práctica para mejorar dicha práctica. Y desde comienzos de 
los años 80, Stephen Kemmis y Wilfred Carr, redefinieron la investigación-acción, 
llevándola de un proceso de transformación de prácticas individuales del docente, a un 
proceso de cambio social que se emprende desde la colectividad. (Bausela-Herreras, 
2004) 
Desde el punto de vista de Elliot (citado en Bausela-Herreras, 2004), la 
investigación-acción ayuda a interpretar las situaciones que se presentan, desde el punto 
de vista de quienes actúan e interactúan en dicha situaciones. En este sentido, Santrock 
(2014, pág. 20) define la investigación–acción educativa como aquella “investigación que 
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se realiza para resolver un problema específico en un salón de clases o escuela, mejorar 
la enseñanza y otras estrategias educativas, o que permite tomar una decisión en un 
lugar específico”. En base a esto se identifican tres elementos que, según Lewin (citado 
en Rogríguez-García, y otros, 2011) son esenciales para el desarrollo profesional, los 
cuales deben permanecer unidos en beneficio de estos mismos: la investigación, la 
acción y la formación; a través de los cuales se fortalece el desarrollo de destrezas, la 
expansión de la teoría y la resolución de problemas. 
5.1.2 Características 
Como se mencionó anteriormente, las distintas metodologías existentes han surgido 
de las necesidades de los investigadores, y cada una se diferencia de las demás gracias 
a diferentes características propias de cada uno; en el caso de la investigación-acción, 
varios autores han enumerado múltiples características que se pueden resumir haciendo 
alusión a la naturaleza de la investigación, como lo resumieron o enumeraron Rodríguez-
García y otros (2011):  
1. Naturaleza práctica: todo el proceso de investigación conduce a mejores 
prácticas en todo momento, se construye desde y hacia la práctica, 
comprendiéndola y transformándola. 
2. Naturaleza participativa y colaborativa: se investiga en conjunto con todos 
aquellos que hacen parte o interactúan con la situación problema. 
3. Naturaleza emancipadora: todos los participantes hacen aportes igualmente 
valiosos, pues los cambios que se puedan generar, los afecta a todos.  
4. Naturaleza interpretativa: Las soluciones se basan en los puntos de vista e 
interpretaciones de los participantes. La validez de la investigación se logra a 
través de estrategias cualitativas. Se enfoca en los valores del profesional, más 
que en consideraciones metodológicas. 
5. Naturaleza crítica: los participantes cambian su entorno y a su vez son cambiados 
en el proceso, para lo cual se requiere un análisis crítico de las situaciones 
intervenidas. 
 
De lo anterior, se puede concluir que la Investigación-Acción se basa en trabajo 
participativo y colaborativo que busca analizar una situación concreta que representa un 
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problema para los participantes del proceso investigativo, de modo que se encuentren 
soluciones a dichos problemas desde la práctica, manteniendo un ciclo de acción, 
evaluación y mejora de dicha práctica. 
Aplicado a la presente investigación, se evidencia su naturaleza práctica en tanto 
que se busca mejorar los procesos de aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes, 
dichos procesos implican acciones y, por lo tanto, práctica. Se evidencia su naturaleza 
participativa, colaborativa y emancipadora en tanto que se involucra no solo al docente, 
sino a los estudiantes en la mejora de sus procesos de aprendizaje, y del mismo modo, 
se tiene en cuenta su opinión pues son ellos quienes buscan aprender. Su naturaleza 
interpretativa se evidencia en tanto que se analizan observaciones de los cambios en el 
comportamiento, opiniones de los estudiantes, percepciones de otros docentes, aspectos 
que no pueden ser cuantificables, sino cualificables. Por último, se evidencia su carácter 
crítico en tanto que los mismos estudiantes experimentarán cambios en sus 
comportamientos, en su forma de pensar y de ver el estudio de las matemáticas; y así 
mismo, la experiencia del docente cambia en tanto que cambian las prácticas docentes 
tradicionales. 
5.1.3 Etapas de la investigación-acción como proceso 
Al denominar la investigación-acción como proceso se infiere que se desarrolla en 
pasos o etapas; al respecto los autores hacen referencia a un ciclo de desarrollo de ésta 
que se puede resumir como se muestra en la Figura 8. 
Rodríguez y otros (2011) hacen una breve reseña de los modelos propuestos por 
diferentes autores, entre los que se destacan los modelos de Lewin, Kemmis, Whitehead 
y Elliot. Para efectos de esta investigación, se toma como referencia el modelo de Elliot 
(Ver Figura 9) en el cual se presentan 3 ciclos o etapas en las que se realiza o se lleva a 
cabo el proceso de la Figura 8. 
Ahora bien, como cualquier proceso de investigación, la Investigación-acción 
requiere de datos e información para poder analizar lo que se investiga, por lo tanto, es 
importante definir las herramientas de recolección de información, pues serán la base del 





Figura 8. Etapas del proceso de la Investigación-Acción 
 
Fuente: Adaptado de Bausela (2004), Rodríguez y otros (2011), Colmenares (2012), Elliot (2000) 
 
Figura 9. Modelo de Investigación-Acción de Elliot 
 
Fuente: Adaptado de Rodríguez-García y otros (2011) 
 
5.1.1 Instrumentos de recolección de la información 
Según Bausela (2004), los tres instrumentos básicos utilizados en la Investigación-
Acción son los estudios cuantitativos, las observaciones y los diarios; pero también 
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pueden usarse otros instrumentos como registros fotográficos, grabaciones de audio y 
video, entrevistas. Para efectos de la presente investigación se utilizó el diario de campo, 
la observación directa, entrevistas, registros fotográficos y grabaciones de video. 
Cuestionario de diagnóstico. 
Para evaluar la percepción de los estudiantes de las matemáticas y su disposición 
frente a ésta área del conocimiento, se aplicó un cuestionario diseñado basado en lo 
propuesto y presentado por Alonso-Tapia (2007) (Ver Anexo A), antes de iniciar la 
aplicación y/o implementación de las estrategias de enseñanza para determinar hacia 
qué rumbo se debe dirigir la motivación del aprendizaje de las matemáticas, de modo que 
las estrategias más adelante descritas puedan ser más eficaces en la generación del 
cambio que se busca. 
Observación directa: Diario de campo. 
El diario de campo es una herramienta en la cual se registra las experiencias y 
observaciones realizadas sobre la práctica en el quehacer diario del docente; es útil que 
en éste queden registradas las condiciones de ingreso, la evolución de sus relaciones, 
sus dificultades, sus proyectos; o también, se pueden registrar los eventos manera 
cronológica, teniendo en cuenta la descripción del inicio, desarrollo y conclusión de la 
experiencia de cada clase objeto de estudio y cuidando que los hechos registrados sean 
relevantes para el objeto de estudio (Peretz, 2000). Dependiendo de las características y 
necesidades de la observación realizada, se requiere un diseño específico de la 
herramienta. En el Anexo B se muestra el diseño utilizado para el desarrollo de la 
presente investigación. 
Observación directa: Lista de control. 
Esta “consiste en ser testigo de los comportamientos sociales de individuos o grupos 
en los propios lugares de sus actividades o residencias, sin modificar su marcha ordinaria” 
(Peretz, 2000, pág. 20). 
Para realizar efectivamente la observación, es necesario definir los objetivos de la 
observación, y los hechos relevantes para la observación, que son significativos para el 
objeto de estudio, así como el diseño adecuado de la herramienta para el registro de los 
datos o resultados de la observación, y, en este caso, para analizar y evaluar la respuesta 
de los estudiantes a las herramientas metodológicas aplicadas para la enseñanza de las 
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matemáticas se utilizó la lista de control, en la que se registró la conducta y 
comportamiento expresado por cada estudiante, aplicando una escala valorativa 
cualitativa. (Ver Anexo C) 
La lista de control fue aplicada quincenalmente buscando analizar el grado de 
aceptación de las metodologías o estrategias propuestas en el marco del desarrollo de la 
presente investigación. 
5.1.2 Equipo de trabajo 
Teniendo en cuenta que la presente investigación se realizó debido al alto nivel de 
deserción y fracaso escolar en el área de matemáticas en la Institución Educativa 
Municipal La granja, se trabajó con los estudiantes de grado 702, contando con el apoyo 
del director de grado, y los directivos de la institución, y más importante, buscando el 
apoyo y participación de los padres de familia. 
5.2 Plan de acción 
En la búsqueda de motivar a los estudiantes en el aprendizaje de las matemáticas, 
se proponen tres estrategias, descritas a continuación. 
5.2.1 Primera estrategia: Viviendo las matemáticas 
Objetivo. 
Mostrar a los estudiantes la importancia que pueden tener los conceptos 
matemáticos a través de la representación de diferentes situaciones de la vida cotidiana 
en videograbaciones. 
Descripción. 
Un punto importante para motivar a los estudiantes es que ellos vean cuál es la 
aplicabilidad de los conceptos en la vida cotidiana (Acosta-Contreras, Beltrán-Llera, 
Clemente-Carrión, & Navarro-Guzmán, 1998; González-Torres, 1997), es por esto que 
se pretende fomentar en ellos la búsqueda de situaciones en las que se pueda evidenciar 
el uso adecuado y/o inadecuado de los conceptos matemáticos. 
La actividad consiste en realizar un video donde los estudiantes, trabajando en 
equipos (cuatro equipos), representen situaciones de la vida real donde apliquen el 
concepto matemático que corresponda, basado en el uso de audiovisuales como 
herramienta de aprendizaje, en el momento de trabajar para la producción del video, los 
estudiantes van forjando su propio aprendizaje (García-Valcárcel & Hernández-Martín, 
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2013); además, tal como dice Vygotski, “cuando la interacción social del alumno que 
aprende juega un papel primordial porque propicia que avance más en grupo que de 
manera individual” (citado en Castillo, 2008, p. 178) 
Por otra parte, Velásquez-Burgos, Calle-Márquez, & Remolina-de-Cleves (2006, 
pág. 118) afirman que “el desarrollo y el fomento de las artes estimula la concentración, 
la solución de problemas, la auto eficacia, la coordinación del pensamiento lógico, la 
atención, la autodisciplina y la madurez conceptual…” contribuyendo así a activar la 
memoria procedimental para el logro de aprendizajes duraderos, facilitar el desarrollo del 
lenguaje, favorecer la creatividad, estimular la capacidad lectoral, contribuir al desarrollo 
social, e incentivar actitudes positivas hacia la escuela. La Figura 10 muestra las 
actividades o etapas que forman parte de la estrategia. 
 




5.2.1 Segunda estrategia: Jugando matemáticamente 
Objetivo. 
Utilizar la herramienta JClic para promover el aprendizaje de las matemáticas a 




JCLIC es una herramienta que permite generar actividades como puzles 
(rompecabezas), ejercicios de asociación, sopas de letras, crucigramas, que pueden ser 
utilizados y/o adaptados para conceptualizar conocimientos matemáticos. Como parte de 
la estrategia, los estudiantes producirán la información necesaria para crear actividades 
en JCLIC, bien sea con imágenes y/o texto para incluir en cualquiera de estas actividades. 
Posteriormente, se generarán las actividades y luego se aplicarán para ejercitar los 
conceptos incluidos en cada actividad JCLIC. La Figura 11 muestra las actividades que 
hacen parte de la estrategia formulada. 
 




5.2.2 Tercera estrategia: Mi cuaderno virtual 
Objetivo. 
Promover el aprendizaje de las matemáticas generando material didáctico y uso de 
la aplicación Cuadernia como herramienta para aprender enseñando. 
Descripción 
Cuadernia es una aplicación que permite la generación de material educativo que 
se presenta al estudiante a modo de cuaderno virtual, en el cual se puede transmitir 
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información y/o conocimientos de manera audiovisual e interactiva, permitiendo además 
evaluar los aprendizajes de dichos contenidos. Dicha aplicación puede ser trabajada en 
línea o con la aplicación de escritorio, permitiendo versatilidad en su uso. 
Para generar trabajo participativo en los estudiantes, elaboran parte del material 
que se presentará en dicho cuaderno; igualmente proponen preguntas que hacen parte 
de la evaluación diseñada en el cuaderno. De este modo, los estudiantes podrán facilitar 
la construcción de su propio aprendizaje al investigar, reflexionar y proponer dicho 
material. A futuro, los estudiantes podrán generar autónomamente material similar para 
exposiciones y enseñar a otros estudiantes; un gran método de aprendizaje es a través 
de la enseñanza, pues como lo describen Álvarez, Rodríguez-Pérez, Sanz-Ablanedo, & 
Fernández-Martínez (2008), el aprendizaje a través de la enseñanza: 
“fomenta el aprendizaje activo y profundo: los estudiantes interaccionan con 
materiales de aprendizaje, relacionan conceptos con actividades de la vida diaria, 
mejorando así su comprensión, la retención y el desarrollo de habilidades de 
aprendizaje para toda la vida… El alumno mejora respecto a sus habilidades 
cognoscitivas, capacidades metodológicas (como organizarse, tomar decisiones, 
resolver problemas e imprevistos), destrezas tecnológicas (de computación, TIC, y 
gerencia de información), y destrezas lingüísticas (comunicación oral y escrita, 
empleo de lenguaje técnico con rigor). Además, mejora en sus habilidades críticas y 
de autocrítica, y en la capacidad de transmitir sus opiniones, así como en las 
destrezas sociales relativas a habilidades interpersonales que facilitan la interacción 
social y la cooperación (trabajo en equipo).” (págs. 26-27) 
La Figura 12 muestra las actividades o etapas que forman parte de la estrategia. 
5.2.3 Instrumentos de recolección de datos 
Para hacer registro de las actividades de cada estrategia se hizo un registro video-
gráfico, se dejó registro de la experiencia en el diario de campo, se llevó la lista de control 
referenciada en la metodología. 
5.2.4 Cronograma de aplicación de estrategias 















6 ESTRATEGIAS DE SOLUCIÓN AL PROBLEMA 
6.1 Objetivo General 
Motivar el aprendizaje de las matemáticas en estudiantes de grado 702 de la 
Institución Educativa Municipal La Granja de Zipaquirá haciendo uso de herramientas 
TIC. 
6.2 Primera Estrategia: Viviendo las Matemáticas 
6.2.1 Objetivo 
Mostrar a los estudiantes la importancia que pueden tener los conceptos 
matemáticos a través de la representación de diferentes situaciones de la vida cotidiana 
en videograbaciones. 
6.2.2 Fundamentación teórica 
Evidenciándose en el problema planteado que una de las principales fuentes de 
desmotivación es la falta de visualización de la aplicabilidad de los conocimientos 
matemáticos en la vida diaria, y atendiendo a lo expresado por algunos autores, es 
imprescindible mostrar a los estudiantes como pueden ser aplicados los conceptos en su 
vida diaria (Acosta-Contreras, Beltrán-Llera, Clemente-Carrión, & Navarro-Guzmán, 
1998; González-Torres, 1997) 
Partiendo del principio de que el teatro es una “representación de una sucesión de 
circunstancias” (Berenguer-Castellary, 1992, pág. 156) puede usarse como herramienta 
para representar situaciones de la vida cotidiana que permitan la aplicación de conceptos 
matemáticos, teniendo en cuenta que el teatro, a pesar de ser un género literario 
generalmente trabajado en literatura y/o artes en la escuela, resulta ser una excelente 
herramienta de aprendizaje para los estudiantes, no solo para habilidades de expresión 
oral, sino para adquirir diferentes capacidades comunicativas y personales (Llamas-
Rodríguez, 2013; Velásquez-Burgos, Calle-Márquez, & Remolina-de-Cleves, 2006). 
Adicionalmente, la implicación del estudiante en un aprendizaje grupal propicia un mayor 
aprendizaje que de forma individual, tal como lo afirma Vigotsky (citado en Castillo, 2008, 
p. 178). 
Ahora bien, agregando el uso de audiovisuales como herramienta de aprendizaje, 
el componente tecnológico de la estrategia que pretende agregar mayor motivación en 
los estudiantes, se espera que en el momento de trabajar para la producción de la 
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videograbación de dicha representación teatral, vayan forjando su propio aprendizaje 
(García-Valcárcel & Hernández-Martín, 2013) 
Es así como la estrategia consiste en la creación de un registro videográfico digital 
de una representación teatral de situaciones cotidianas que permitan evidenciar la 
aplicación de conceptos matemáticos. 
6.2.3 Diseño y práctica 
Para llevar a cabo la estrategia, se hace necesario hacer una introducción al tema 
que permita a los estudiantes tener herramientas para la escogencia de las situaciones a 
representar y la generación de los guiones para dicha representación. La introducción al 
tema se inicia con una guía que explora conocimientos previos y construcción de 
conceptos a partir de dichos conceptos, requiere análisis de algunas situaciones 
planteadas y la solución a algunos problemas en contexto. (Ver Anexo D). 
Luego del desarrollo de la guía se formulan conclusiones a través de una lluvia de 
ideas, lo cual promueve la participación activa de los estudiantes, e incluso ayuda en la 
construcción de sus propias conclusiones al ver los aportes de otros y siguiendo la guía 
del docente. Posteriormente, se hace una breve explicación del guion y su estructura a 
través de analogías con películas y diálogos teatrales, que brinde una herramienta más 
para generar un guion adecuado para la representación teatral solicitada; para luego 
debatir en equipos la generación del guion correspondiente a la situación escogida en 
cada uno. (Ver Figura 14) 
 




Después se brinda el espacio para llevar a la práctica dichos guiones y las 
herramientas tecnológicas disponibles (tabletas electrónicas) para generar el registro 
videográfico digital. (Ver Figura 15) 
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Figura 15. Fotografías de momentos de la grabación de cada uno de los equipos 
 
Nota: Cada equipo se ubicó en un lugar diferente dentro de la institución y realizó la grabación de cada uno 
de los guiones que diseñaron previamente. 
Fuente: Autor 
 
Finalmente, se reproducen los videos generados haciendo uso de un televisor para 
permitir una evaluación conjunta de los mismos y a la vez una evaluación del aprendizaje 
adquirido por cada estudiante, a través de un formato entregado a cada participante. (Ver 
Anexo E) 
Es importante, en última instancia, hacer una retroalimentación de los resultados de 
la actividad, donde el estudiante pueda evidenciar y entender su verdadero aprendizaje, 
no solamente en cuanto a conocimientos matemáticos, sino en el desarrollo de sus 
propias destrezas y habilidades. 
6.2.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 
La aplicación de la estrategia se inició el día 27 de enero y se dio por concluida el 
día 11 de febrero con los estudiantes del grado 702 de la Institución Educativa Municipal 
La Granja de Zipaquirá, en el transcurso de nueve horas efectivas de clase de 55 minutos, 
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teniendo en cuenta que fue necesario tomar una hora de clase asignada a otra asignatura 
del área de matemáticas; el día 15 de enero se hará la retroalimentación correspondiente, 
para poder dar inicio a la siguiente estrategia, y por consiguiente, el siguiente tema que 
hace parte de la unidad didáctica. 
6.2.5 Impacto en los estudiantes 
Los estudiantes expresaron agrado al ver que las clases no eran convencionales; el 
hecho de trabajar en grupos representó para ellos una gran ventaja pues al hablar en los 
mismos términos, quien lograba entender explicaba a los demás. Algunos estudiantes 
lucharon frente a su temor de hablar en público; otros evidenciaron su dificultad para 
trabajar en grupo, ya sea apartándose del grupo, o generando algún tipo de incomodidad 
dentro del grupo. A través del fomento del trabajo en equipo, los estudiantes adquieren 
esa capacidad de trabajar orientado al logro, cumplir los objetivos propuestos, inclusive, 
la necesidad de sobresalir frente a los demás. 
En esta actividad, incluso, algunos estudiantes evidenciaron su dificultad para 
expresarse con palabras, generar un concepto, o si lo generaban oralmente, se les 
dificultaba trasladarlo a un escrito, situación que se vio compensada en el trabajo en 
grupo pues lograron, en algunos casos, compensar las dificultades de alguien con las 
habilidades de otro integrante del equipo. 
En cuanto a las competencias comportamentales, el grupo se caracteriza por buscar 
cualquier oportunidad para provocar malestar u ofender a alguien, sin embargo, las 
instrucciones de las actividades, junto a las reglas de clase como el sistema de puntos 
positivos y negativos, la calificación individual y grupal hacía que los estudiantes 
mantuvieran un buen ambiente de trabajo, salvo una excepción, en la que se presentó 
una diferencia entre los integrantes de uno de los grupos, que hizo necesaria la 
intervención del docente. 
6.2.6 Impacto en mi quehacer profesional 
Como profesional que soy en Ingeniería, mis conocimientos en el área en que me 
desempeño son más que adecuados; sin embargo, mi experiencia como docente es muy 
corta, y como en toda experiencia nueva siempre existe el temor de fallar. No solamente 
la estrategia, sino el proyecto en general, representa un gran reto para mí, pues estoy 
iniciando mi carrera docente, algunas cosas las he hecho de acuerdo a lo observado en 
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las acciones de muchos de mis profesores, otras acciones las he realizado en base a la 
experiencia de mis padres quienes también fueron docentes, y otras las he hecho por 
instinto y mi forma de entender la docencia. 
Aun así, un mayor reto ha sido buscar y diseñar estrategias metodológicas que me 
permitan trasmitir mis conocimientos, aplicando herramientas que puedan ser llamativas 
y diferentes a lo tradicional de las clases del área de matemáticas, lo cual genera nuevas 
expectativas sobre mi desempeño como docente, y un gran deseo de mejorar cada día 
para que el aprendizaje de mis estudiantes llegue a ser tan significativo como sea posible. 
De forma particular, ésta primera estrategia planteada requirió en mí la capacidad 
de diseñar guías de trabajo acordes a los estudiantes; igualmente logré evidenciar 
habilidades que no conocía en el manejo de grupos, como escucha activa, rescatar y 
resaltar siempre lo positivo de una persona, o un grupo, e incluso, usar los conflictos entre 
estudiantes para promover un aprendizaje global y generar ambientes en que hasta los 
estudiantes más pasivos participen de manera activa, entre otras cosas; siento que he 
logrado generar nuevos hábitos de estudio en mis estudiantes, así como un nuevo punto 
de vista hacia las matemáticas. 
6.2.7 Impacto en colegas y directivos docentes 
Algunos docentes se muestran escépticos frente al cambio en la metodología 
tradicional de las matemáticas; sin embargo, otros docentes muestran interés y están 
pendientes de los resultados para evaluar la posibilidad de aplicar estrategias similares 
en el desarrollo de las clases de otras áreas.  
Se evidenció un gran interés y apoyo por parte del señor Rector, quien desde un 
principio asignó los recursos tecnológicos solicitados para el desarrollo del proyecto, pues 
uno de los grandes retos que viven las instituciones educativas es la inclusión de 
herramientas tecnológicas en los procesos de enseñanza aprendizaje. 
6.2.8 Dificultades y oportunidades de mejora 
La principal dificultad observada fue la resistencia de los estudiantes a expresarse 
oralmente frente a sus compañeros; por lo cual, uno de los grupos no logro producir un 
buen video. Por otra parte, el avance general del grupo retrasó las fechas de ejecución 
de la estrategia. 
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Como oportunidad de mejora par mi desempeño como docente se encuentra la 
generación y el diseño de guías de trabajo de modo que permita su desarrollo para un 
tiempo más corto, facilitando el avance y evitando la interrupción del trabajo entre una 
clase y otra, llegando a conclusiones y cerrando el trabajo en la misma clase en que se 
desarrolla la misma. 
Es preciso formular una guía para la elaboración del guion o, incluso, buscar un 
trabajo conjunto con el área de humanidades desde donde se puede trabajar los 
conceptos del guion y la representación teatral, de modo que en matemáticas solamente 
se haga la aplicación de dicho concepto, maximizando el tiempo en el trabajo del 
concepto matemático. 
Buscar la aplicación de la estrategia a otros cursos y desde diferentes áreas del 
conocimiento, permitiendo transversalidad de la misma estrategia y universalizando el 
uso de las TIC en las prácticas educativas de toda la Institución. 
6.3 Segunda Estrategia: Jugando Matemáticamente 
6.3.1 Objetivo 
Utilizar la herramienta JClic para promover el aprendizaje de las matemáticas a 
través de actividades lúdicas digitales. 
6.3.2 Fundamentación teórica 
Un punto crucial hacia la motivación de los estudiantes para aprender son las 
estrategias didácticas puestas en marcha en cualquier acción educativa. Para lo cual se 
debe involucrar a los estudiantes en actividades que fomenten la participación, el 
aprendizaje colaborativo, utilizando material didáctico diverso y atractivo. (García-Bacete 
& Doménech-Betoret, 2002) 
A través del trabajo colaborativo y participativo, no solo se logra involucrar a los 
estudiantes en sus propios procesos de aprendizaje, sino que también tienen incidencia 
en el aprendizaje de los demás; no solo se aprenden contenidos, sino que también se 
desarrollan habilidades comunicativas, se aprende a trabajar con otros, a coexistir; se 
mejora la afectividad de los estudiantes a través de la atención, la cortesía, la simpatía y 
el respeto; aprenden a tomar decisiones en conjunto y con responsabilidad individual; se 
trabajan valores como la solidaridad, la ayuda mutua y la generosidad; e inclusive, se 
fomenta la creatividad en la solución de problemas. (Vidal-Raméntol, 2010) 
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Es aquí donde se introduce el concepto de objeto de aprendizaje como recurso 
didáctico, que permita la construcción y generación de conocimiento útil a través del 
trabajo colaborativo, entendiendo por objeto de aprendizaje aquel que constituye “una 
entidad informativa digital desarrollada para la generación de conocimiento, habilidades 
y actitudes, que tiene sentido en función de las necesidades del sujeto y que corresponde 
a una necesidad concreta” (Ramírez, 2007). 
Por otra parte, Riveros y Mendoza (2005) en su discusión sobre el uso de las TIC 
en la educación proponen aplicar la tecnología informatizada como un recurso, como un 
material de aprendizaje, es decir, no para aprender de ella, sino para aprender con ella; 
orientando su uso hacia el aprendizaje y no hacia la tecnología; ya que aplicándola 
correctamente se logra incrementar notablemente la participación, la interacción de los 
alumnos y su integración a las diversas situaciones de aprendizaje que se presenten, 
puesto que “el aprendiz de hoy debe emprender un caminar distinto al tradicional; se 
requiere que sea activo en su aprender, que construya su aprender y no otro por él, que 
sea un creador, un desarrollador de proyectos, que razone y reflexione, que piense y 
resuelva problemas, que investigue y evalúe.” (pág. 322). 
El objeto de aprendizaje que se pretende crear a través de la presente estrategia, 
busca incluir actividades lúdicas en formato digital como parte de la actividad matemática 
en el aula; por lo tanto se habla del juego como recurso didáctico; entendiendo el juego 
como una actividad lúdica diseñada para alcanzar objetivos definidos (Chacón, 2008); 
igualmente, como lo menciona Medrano Rodríguez (2013): 
“construir juegos involucra creatividad, como es el hacer matemáticas. El juego puede 
ser un detonante de la curiosidad hacia procedimientos, métodos matemáticos, y 
puede llevar al aprendizaje de las matemáticas, porque permite desarrollar las 
habilidades matemáticas para resolver problemas y a fortalecer una actitud positiva 
hacia la asignatura… Con ello, se espera cambiar la visión tradicional de la enseñanza 
de la matemática, transformándola en una actividad placentera y divertida en la 
práctica de aula diaria, es decir, despertar el interés de los alumnos con actividades 
lúdicas que estos más disfruten, que les provoquen un reto y puedan aplicar sus 
conocimientos previos, tomando una actitud que les permita tener disposición para 
investigar, recabar información, analizar y reflexionar para la consecución del 
problema.” (pág. 2) 
53 
 
6.3.3 Diseño y práctica 
Para llevar a cabo la estrategia, se hace necesario hacer una introducción al tema 
que permita a los estudiantes tener herramientas para la construcción de las actividades 
o juegos de JClic. 
La introducción al tema se realiza con una explicación haciendo uso del tablero, con 
ejercicios y problemas de aplicación de operaciones con números enteros; con una guía 
que explora conocimientos previos y construcción de conceptos a partir de dichos 
conocimientos previos, requiere análisis de algunas situaciones planteadas y la solución 
a algunos problemas en contexto. (Ver Anexo F) Durante el desarrollo de la guía, las 
orientaciones y resolución de dudas o inquietudes se realizan de forma personalizada. 
Una vez se evidencia el entendimiento básico del tema operaciones básicas con 
números enteros a través de ejercicios y problemas asignados, se hace una introducción 
a los estudiantes, dándoles a conocer las actividades que pueden desarrollar con el 
software, lo cual se hace a través de la proyección de las actividades presentadas en el 
demo de la aplicación. 
Luego, se organizan los grupos de trabajo en pares para dar inicio al trabajo con 
miras a la generación de actividades JClic, se forman 16 grupos, y se trabajan 8 tipos de 
actividades JClic: Asociación simple y compleja, sopas de letras, crucigramas, juegos de 
memoria, actividades de identificación, actividades de completar espacios en blanco, y 
actividades de ordenar a través de puzles de intercambio, de modo que cada actividad 
es desarrollada por dos grupos. 
En primer lugar, se presenta a cada grupo un guía para el diseño de la actividad 
JClic que le correspondió, a través de la cual se produce la información y/o material a ser 
incluido en cada actividad (Ver Anexo G), y una vez se finaliza el proceso de diseño, cada 
grupo avanzando a su ritmo, se entrega una tableta y la guía que conduce y orienta a la 
construcción de la actividad en el software. (Ver Figura 16 y Anexo H). Durante el 
desarrollo de las guías, las dudas e inquietudes expresadas por los estudiantes fueron 









Una vez finalizado el proceso de construcción de las actividades en las tabletas en 
el software JClic, la docente procede a evaluar el resultado del trabajo de cada grupo, 
siguiendo los criterios de evaluación especificados en la guía teniendo, que incluye 
trabajo en equipo, participación, calidad del trabajo realizado y puntualidad; para luego 
unificar el trabajo realizado por los estudiantes en un solo proyecto JClic, de modo que 
se permita la presentación del producto final a los estudiantes para la evaluación por 
parte de ellos. En el Anexo I se muestran imágenes de las actividades resultantes del 
trabajo de los estudiantes en JClic. 
Se presenta a los estudiantes el producto resultante de modo que cada estudiante 
tuvo la oportunidad de resolver las actividades creadas por ellos mismos. Posteriormente, 
se entrega a cada estudiante el formato de autoevaluación que pretende evaluar los 
conocimientos adquiridos por el estudiante y la percepción de los estudiantes de la 
actividad desarrollada. (Ver Anexo J) 
Finalmente, se hace un ejercicio de retroalimentación de la actividad realizada a 
modo de conversación o diálogo con los estudiantes, tomando atenta nota de la 
percepción y punto de vista de la actividad, evidenciando su verdadero aprendizaje, no 
solamente en cuanto a conocimientos matemáticos, sino en el desarrollo de sus propias 
destrezas y habilidades. 
6.3.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 
La aplicación de la estrategia se inició el día 18 de febrero y se dio por concluida el 
día 7 de marzo con los estudiantes del grado 702 de la Institución Educativa Municipal 
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La Granja de Zipaquirá, en el transcurso de 20 horas efectivas de clase de 55 minutos 
y/o 45 minutos, teniendo en cuenta que fue necesario tomar horas de clase asignadas a 
otra asignaturas del área de matemáticas; el día 7 de marzo se realizó la 
retroalimentación correspondiente, para poder dar inicio a la siguiente estrategia, y por 
consiguiente, el siguiente tema que hace parte de la unidad didáctica. 
6.3.5 Impacto en los estudiantes 
Los estudiantes desde el inicio del trabajo en la estrategia mantuvieron la 
expectativa pues para ellos fue innovador el uso de las tabletas, en parte, porque era algo 
nuevo en la institución y las aulas de clase, y más aún, durante clases de matemáticas. 
Por otra parte, la actividad implicó habilidades en los estudiantes para trabajar en 
equipo, en una ocasión, fue necesario indicarles que al trabajar en equipo, no en grupo, 
implica que las decisiones de una persona afectan al equipo, por lo tanto, no se afectan 
sólo a sí mismos, sino también a otros. 
Algo muy bien evidenciado, fue el fortalecimiento de habilidades comunicativas y de 
diálogo, puesto que para alcanzar el objetivo común de entregar una actividad terminada, 
les fue necesario dividir el trabajo, lo cual implica llegar a acuerdos, respetar opiniones y 
tolerar al otro, entre muchas otras cosas. 
Algunos estudiantes, si bien no mostraron interés en la culminación satisfactoria de 
la actividad, y a través de conversaciones directas con estos estudiantes, se determina 
que la situación de desinterés estaba estrictamente relacionada con situaciones externas 
a la Institución Educativa, ya sea por dificultades familiares o por dificultades de salud. 
Pero en general, los estudiantes mostraron una excelente disposición para el trabajo. 
Al observar el resultado de su trabajo condensado como parte de algo más grande, 
algunos estudiantes mostraron el sentimiento de orgullo por haber participado en la 
consecución de dicho resultado, su alegría fue muy evidente. 
6.3.6 Impacto en mi quehacer profesional 
Al finalizar la estrategia anterior tuve como resultado la necesidad de mejorar en el 
diseño de las guías pues estaban sobredimensionadas en el tiempo. Durante la 
planeación de las actividades y sus guías para ésta segunda estrategia, se evidenció una 
notable mejoraría, pero todavía se requirió tiempo adicional para el desarrollo de estas, 
lo cual me indica que todavía tengo muchas cosas que aprender y modificar. 
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Por otra parte, en un principio, veía la estrategia como algo sencillo de aplicar, pero 
sobre el camino me encontré con muchos tropiezos, como la velocidad de entrega de 
actividades asignadas, sentí la inseguridad de cumplir el objetivo propuesto, por lo que 
fue necesario ejercitar mi capacidad para la toma de decisiones y aumentar el grado de 
exigencia en los tiempos de entrega. Puse a prueba mi capacidad de manejo del tiempo 
dentro y fuera del aula de clase, para llevar a término la estrategia. 
A la par de que algunos estudiantes no mostraban entusiasmo por trabajar, me 
enfrenté al reto de indagar situaciones particulares de algunos de ellos, y por lo tanto, fue 
necesario encontrar elementos adicionales de motivación pues presentaban situaciones 
familiares difíciles que a pesar estar presentes en el aula, estaban ausentes de 
pensamiento. 
Entendí en la práctica, que los estudiantes no solo necesitan un profesor que los 
guíe hacia la adquisición de conocimientos, sino que también necesitan apoyo para 
sobrellevar sus complicadas circunstancias, necesitan alguien que los escuche, y que de 
algún modo los oriente en la toma de decisiones importantes. 
6.3.7 Impacto en colegas y directivos docentes 
A medida que los docentes veían mi desplazamiento al aula con las tabletas de la 
institución, preguntaban por mis avances. Algunos docentes expresaron su inquietud 
sobre si podrían o no aplicar actividades de ese tipo para sus propias asignaturas; a lo 
cual se les indicó que podían hacerlo pero para ello tenían tres opciones, la primera, 
construir las actividades; la segunda, buscar en la web, actividades ya construidas; y la 
tercera, pedir a los estudiantes que construyan las actividades. Sin embargo, ningún otro 
docente se ha animado realmente a aplicar dichas estrategias. 
6.3.8 Dificultades y oportunidades de mejora 
Una oportunidad de mejor muy marcada y necesaria es el redimensionamiento de 
las actividades al ritmo de trabajo de los estudiantes, pero también, exigir más en la 
entrega de resultados por parte de los estudiantes, limitar más el tiempo para el desarrollo 
de las actividades y que adquieran el hábito de trabajar más rápido y mejor. 
Si bien la mayoría de los estudiantes se mostraron bien dispuestos para realizar el 
trabajo, no a todos los estudiantes se logró motivar de igual manera, es necesario indagar 
más a fondo en las necesidades y dificultades de los estudiantes para lograr llegar a 
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todos ellos y que el trabajo sea más uniforme, pues aunque algunos estudiantes 
terminaron a tiempo las actividades, fueron muchos los que no lograron entregar un 
trabajo satisfactorio. 
Se requiere integrar más el trabajo conjunto con otras áreas, como el área de 
tecnología, pues si los estudiantes aprendieran a usar el software en una instancia 
diferente a las clases de matemáticas, el trabajo de las actividades de la asignatura 
propiamente dicha sería más eficiente. 
A manera personal, necesito mejorar en mi capacidad para detectar las necesidades 
específicas de los estudiantes, de modo que la estrategia pueda llegar a cubrir, si no 
todas, la mayoría de éstas. Siempre se puede aprender y siempre se puede mejorar. 
6.4 Tercera Estrategia: Mi Cuaderno Virtual 
6.4.1 Objetivo 
Promover el aprendizaje de las matemáticas generando material didáctico y uso de 
la aplicación Cuadernia como herramienta para aprender enseñando. 
6.4.2 Fundamentación teórica 
Kouzes (citado en Cortese, 2005) afirma que “la mejor forma de aprender algo es 
enseñándoselo a alguien” (p. 95). Aprender enseñando es un reto, requiere un esfuerzo 
proactivo que puede conducir a un aprendizaje efectivo, muchas veces disfrutable (Tsui, 
2010, pág. 28). Según Tsui (2010), los métodos de aprendizaje cooperativo, como el 
aprendizaje a través de la enseñanza, mejoran el aprendizaje, las competencias, y 
habilidades para resolver problemas; se promueve la participación activa y en muchos 
casos los estudiantes disfrutan los escenarios para este método de aprendizaje. 
Por otra parte, Álvarez, Rodríguez-Pérez, Sanz-Ablanedo, & Fernández-Martínez 
(2008) mencionan que al aprender enseñando se desarrollan ciertas capacidades en los 
estudiantes, como: capacidad de análisis y síntesis, capacidad de aprender, resolución 
de problemas, capacidad de aplicar los conocimientos a la práctica, capacidad de 
adaptarse a nuevas situaciones, preocupación por la calidad, habilidad de gestión de la 
información, habilidad para trabajar de forma autónoma, trabajo en equipo y capacidad 
para organizar y planificar apuntando a que los estudiantes conozcan y comprendan, 
sepan cómo actuar, y sepan cómo ser. 
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Pero, para que el aprendizaje sea realmente efectivo, se requiere muy buena 
planeación previa, total involucramiento de los estudiantes en sus propios procesos de 
aprendizaje, deben asumir la responsabilidad sobre su propio proceso de aprendizaje; se 
requiere que los estudiantes estén bien preparados para poder transmitir el conocimiento 
a sus compañeros, el docente debe mantener su papel de entrenador, asegurándose que 
los estudiantes conozcan y tengan claro el objetivo de cada actividad. (Podl & Metzger, 
1994) 
Varios estudios indican o concluyen que cuando el estudiante se ve con la 
responsabilidad de explicar a otros un tema determinado, se esfuerzan por encontrar la 
mejor forma de transmitir la información, y en ese proceso, logran comprender el tema 
en estudio (Cortese, 2005; Podl & Metzger, 1994; Tsui, 2010; Álvarez, Rodríguez-Pérez, 
Sanz-Ablanedo, & Fernández-Martínez, 2008). Igualmente, al aplicar nuevas tecnologías 
para el desarrollo de material didáctico, se mejoran, no solo las habilidades y capacidades 
ya mencionadas, sino también habilidades y destrezas tecnológicas, se da un nuevo 
enfoque para el uso de la tecnología de la cual disponemos hoy día en nuestro entorno. 
(Álvarez, Rodríguez-Pérez, Sanz-Ablanedo, & Fernández-Martínez, 2008) 
Cuadernia es una aplicación de uso gratuito que permite la construcción de material 
didáctico, más específicamente, libros o cuadernos virtuales, que permiten incluir 
espacios de conceptualización y evaluación de una forma muy visual y agradable para 
los estudiantes (Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha, 2012). Es por esto que 
se propone como herramienta para que los estudiantes de grado 702 de la IEM La Granja 
de Zipaquirá generen un libro virtual a través del cual puedan enseñar a otros los temas 
vistos en el área de matemáticas. 
6.4.3 Diseño y práctica 
Para dar inicio a la estrategia, se muestra a los estudiantes un modelo de libro virtual 
a crear para que visualicen el producto que se pretende obtener con el trabajo a realizar 
posteriormente; igualmente, se hace necesario hacer una introducción al tema que 
permita a los estudiantes tener herramientas para la construcción del libro virtual. 
Como primera instancia, se da a los estudiantes copias de diferentes textos sobre 
el mismo tema, a través de los cuales el estudiante deberá construir un mapa conceptual 
sobre el tema principal, para este caso, los números racionales. Teniendo en cuenta que 
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el mapa conceptual constituiría la introducción del libro virtual. Se hace en principio un 
trabajo individual, para luego socializarlo, y a modo de lluvia de ideas los estudiantes, 
entre todos, construyen un mapa conceptual más completo, el cual, presentan en un 
octavo de cartulina por facilidad de uso en el cuaderno virtual (Ver Figura 17). 
 





Posteriormente, se pide a los estudiantes que, trabajando en pares, formulen 4 
preguntas de opción múltiple que permitan evidenciar si se entiende o no el concepto de 
números racionales a través del mapa conceptual. Esto permite ver si los estudiantes 
logran distinguir lo que son y lo que no son los números racionales (Ver Figura 18). Como 
trabajo en casa, se pide a los estudiantes escoger un video de YouTube.com para 
complementar el Cuaderno Virtual. 
 
Figura 18. Apuntes actividad propuesta para reflexionar sobre mapa conceptual 
 
Nota: Apuntes del estudiante Wilmer Rodríguez. Fuente: Autor 
 
Luego, haciendo uso de las mismas copias que trabajaron para el mapa conceptual, 
se genera un cuadro comparativo de los tipos de números racionales fraccionarios que 
podemos encontrar, es decir, las diferentes formas de representarlos, siguiendo la Guía 
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de trabajo (Ver Anexo K). Se pide a los estudiantes que dicho cuadro comparativo lo 
realicen en casa en un octavo de cartulina, para facilitar su uso en el cuaderno virtual. 
(Ver Figura 19) 
 






Una vez desarrollada la guía, se pide a los estudiantes que generen 4 preguntas de 
opción múltiple que permitan evidenciar la comprensión de los diferentes tipos de 
fracciones. (Ver Figura 20) 
 
Figura 20. Preguntas formuladas para evaluar tipos de fracciones 
 
Nota: Apuntes del estudiante José Manuel González. Fuente: Autor 
 
Luego se dedica una clase al manejo de fracciones equivalentes por amplificación 
o simplificación, haciendo uso de ayudas gráficas en el tablero, y ejercicios con problemas 
aplicados que permiten entender el concepto trabajado. Y se inicia la transformación de 
fracciones a decimales a partir de los mismos problemas planteados con la simplificación 
y la amplificación. Para este tema, también se solicita a los estudiantes formular 
preguntas que evalúen el manejo del concepto de fracciones equivalentes. (Ver Figura 
21) 
Después de finalizada esta actividad, los estudiantes se organizan para trabajar en 
pares, algunos grupos fueron conformados por tres personas, se le entrega a cada grupo 
una tableta en la que se encuentra disponible la aplicación Cuadernia, se les permite 
explorar la aplicación para que entre ellos puedan descubrir lo que pueden hacer, siempre 
con asesoría del docente. Se aclaran dudas sobre su uso y posteriormente se pide a los 
estudiantes armar un libro con lo que ya conocen de los números racionales. En el Anexo 
L se presentan imágenes del resultado del trabajo con Cuadernia. 
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Figura 21. Actividad para evaluar fracciones equivalentes 
 
Nota: Apuntes de la estudiante Vanesa Silva. Fuente: Autor 
 
Una vez finalizado el proceso de construcción del libro, se entrega a cada estudiante 
un formato de autoevaluación (Ver Anexo M) para valorar los conocimientos adquiridos 
por cada estudiante luego de terminado el proceso, igualmente, desde la política 
institucional de realizar pruebas tipo ICFES, se entrega a cada estudiante una evaluación 
de los temas vistos (Ver Anexo N).  
64 
 
Finalmente, se hace un ejercicio de retroalimentación de las actividades que se 
realizan, a modo de conversación o diálogo con los estudiantes, tomando atenta nota de 
la percepción y punto de vista de la actividad, evidenciando su verdadero aprendizaje, no 
solamente en cuanto a conocimientos matemáticos, sino en el desarrollo de sus propias 
destrezas y habilidades. 
6.4.4 Participantes y tiempo en el cual se desarrollo 
La aplicación de la estrategia se inició el día 28 de marzo y se dio por concluida el 
día 10 de junio con los estudiantes del grado 702 de la Institución Educativa Municipal La 
Granja de Zipaquirá, en el transcurso de 22 horas efectivas de clase de 55 minutos y/o 
45 minutos, teniendo en cuenta que el tiempo para el desarrollo de la estrategia se vio 
seriamente afectado por actividades institucionales de diferente índole. 
6.4.5 Impacto en los estudiantes 
El hecho se ver lo que podía ser el resultado de su trabajo, un libro escrito por ellos 
mismo, la gran mayoría de los estudiantes demostraron gran interés por el desarrollo de 
las actividades propuestas; sin embargo, en algunos casos se presenta una 
desmotivación por agentes o causas externas al entorno escolar y más relacionados con 
el entorno familiar; con estos estudiantes fue necesario hablar más individualmente para 
encontrar un mayor punto de motivación para ellos. 
Durante el desarrollo de las actividades, algunos estudiantes expresaron que había 
sido una nueva experiencia el tener generar actividades de evaluación, construir 
contenido que permita entender un tema; mientras otros estudiantes mencionaron que 
aunque es una tarea difícil, hay que entender un tema para poder plasmar información 
importante en un libro. De todo esto, se evidencia una mejora notable en la capacidad de 
análisis y síntesis; capacidades de comunicación escrita, y desarrollo de pensamiento 
crítico. Cuando los estudiantes vieron el resultado de sus acciones, lograron entender la 
importancia de cada actividad realizada para lograrlo. Y en general, los estudiantes se 
mostraron muy dispuestos a realizar el trabajo propuesto. 
6.4.6 Impacto en mi quehacer profesional 
Sobre la marcha del quehacer docente se van adquiriendo o reforzando habilidades 
o capacidades específicas, pues nunca se deja de aprender; por ejemplo, encontré un 
reto mayor con algunos estudiantes que tienden a presentar mal comportamiento o 
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sencillamente prefieren no entrar a las clases, me fue necesario fortalecer mi capacidad 
de escucha y comprensión, buscar la forma de entender cada situación particular para 
encontrar la manera de llegar a ellos y motivarlos realmente a realizar las actividades 
propuestas; así como mi capacidad para manejar conflictos dentro del aula, toma 
decisiones en el momento, tratando de ser lo más justa posible. 
Por otra parte, frente a la planeación de las actividades, en vista de la gran dificultad 
por disminución del tiempo disponible para trabajar con los estudiantes, entró en juego 
mi capacidad para adaptarme a las nuevas circunstancias y, así mismo, adaptar cada 
acción para lograr llevar a término la aplicación de la estrategia. 
A lo largo de la aplicación de la estrategia experimenté diferentes sentimientos, 
impotencia por no poder dedicar el tiempo planeado para la aplicación de la estrategia, 
tranquilidad al ver que logré que algunos estudiantes con muchas dificultades personales 
trabajaran con dedicación, y un gran orgullo de ver la alegría de los estudiantes al ver los 
resultados de su esfuerzo. 
6.4.7 Impacto en colegas y directivos docentes 
A medida que han pasado los días de aplicación de las actividades, los compañeros 
docentes parecen haberse permeado al hecho de que estoy aplicando diferentes 
estrategias de clase, saliéndome del contexto de las clases tradicionales de matemáticas. 
Si bien, algunos compañeros muestran algo de interés al preguntar sobre mis avances, 
no se ve un real interés por parte de ellos para aplicar o incluir las TICs en sus propias 
estrategias pedagógicas. 
6.4.8 Dificultades y oportunidades de mejora 
Sigue existiendo una gran dificultad en la incorporación de las estrategias de forma 
multidisciplinar, pues no todos los docentes están abiertos a recibir propuestas de trabajo 
de este estilo. Igualmente, se encontró la dificultad de la disponibilidad del tiempo de 
trabajo con el grupo participante, grado 702, se realizó bastantes actividades a nivel 
Institución y a nivel Secretaría de Educación, por lo que el trabajo no pudo ser realizado 
en el tiempo planeado para ello. Por otra parte, algunas dificultades de salud también 
limitaron el tiempo de trabajo. 
Se presentó también como dificultad, la velocidad o ritmo de trabajo de los 
estudiantes, pues a pesar de la mayor exigencia que se realizó durante el desarrollo de 
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la estrategia, para la entrega oportuna de trabajo, los estudiantes no se acostumbran a 
trabajar con mayor efectividad, pero espero que manteniendo el nivel de exigencia los 
estudiantes formen su hábito de usar mejor el tiempo y entreguen trabajos más 
satisfactorios. 
Por otra parte, una dificultad notoria es la ausencia de capacidad de análisis, y 
habilidades de lectoescritura; en tanto que dentro de las actividades propuestas para el 
desarrollo de la estrategia estaba la elaboración de un mapa conceptual a partir de 
diferentes textos enfocados en el mismo tema, y muy pocos estudiantes lograron 
presentar un mapa conceptual correctamente construido; adicionalmente, al solicitar a 
los estudiantes generar preguntas para evaluar los conceptos, se les dificultó la redacción 
de éstas, al revisar lo que escribían, la pregunta escrita distaba mucho de lo que 
realmente tenían intención de preguntar. Para mejorar, una opción es buscar la aplicación 
de la estrategia interdisciplinariamente, principalmente, con el área de humanidades 
(lenguaje). 
6.5 Análisis transversal de la información 
6.5.1 La triangulación, su fundamentación teórica 
Benavides & Gómez-Restrepo  (2005) afirman que la triangulación fue desarrollada 
frente a la necesidad de garantizar la validez de estudios cualitativos realizados, 
principalmente, en el área de las ciencias sociales. 
Existen diferentes definiciones de triangulación en la literatura; por ejemplo, Donolo 
(citado por Betrián Villas, Galitó Gispert, García Merino, Jové Monclús, & Macarulla 
García, 2013, p. 6) define la triangulación como “un procedimiento de control 
implementado para garantizar la confiabilidad de los resultados de cualquier 
investigación”; y, por su parte, Denzin (citado por Aguilar Gaviria & Barroso Osuna, 2015, 
p. 74) la define como “la aplicación y combinación de varias metodologías de la 
investigación en el estudio de un mismo fenómeno”; pero en conjunto, se puede ver como 
un procedimiento de análisis de resultados de investigaciones cualitativas en el que se 
combinan varias metodologías en el estudio de un mismo fenómeno, garantizando así la 
validez de dichos resultados.  
Dependiendo del enfoque desde el cual se aplique la triangulación, se pueden 
distinguir cinco tipos: la triangulación de datos, la triangulación de investigadores, la 
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triangulación teórica, la triangulación metodológica, y una última, referida por algunos 
autores, la triangulación múltiple (Ver Figura 22). El tipo de triangulación a aplicar 
depende de las necesidades y naturaleza de cada investigación particular. 
 
Figura 22. Tipos de triangulación de datos 
 
Fuente: Adaptado de  (Aguilar-Gaviria & Barroso-Osuna, 2015; Benavides & Gómez-Restrepo, 2005; 
Betrián-Villas, Galitó-Gispert, García-Merino, Jové-Monclús, & Macarulla-García, 2013; Cisterna-Cabrera, 
2005) 
 
6.5.2 La triangulación, su aplicación 
Para efectos de la presenta investigación, se aplica una triangulación múltiple al 
combinar la triangulación de datos y la triangulación metodológica, pues se analizan 
resultados en diferentes tiempos o momentos, a la vez, que se analizan los efectos de 
diferentes estrategias aplicadas, teniendo siempre en mente el objetivo general de la 
investigación. Primero se analiza lo obtenido desde cada estrategia cotejando teoría y 
práctica, y luego se hace un análisis conjunto de las tres estrategias, culminando así la 
triangulación de los datos. 
Primera estrategia: Viviendo las matemáticas. 
La primera estrategia aplicada buscaba generar motivación en el aprendizaje de las 
matemáticas permitiendo a los estudiantes evidenciar el uso práctico de los 
conocimientos matemáticos en situaciones de la vida cotidiana, pues según varios 
autores los estudiantes no se motivan a aprender las matemáticas porque no ven su 
utilidad real en la vida (Acosta-Contreras, Beltrán-Llera, Clemente-Carrión, & Navarro-
Guzmán, 1998; González-Torres, 1997). Durante su aplicación se enfrentaron varias 
dificultades, así como también, oportunidades de mejora que superadas podrían permitir 
una mejor experiencia significativa frente a la construcción del aprendizaje matemático. 
Una de las dificultades encontradas radica en la aversión de los estudiantes a 
expresarse oralmente frente a sus compañeros, por lo tanto, no solo se enfrentó el hecho 
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de que las matemáticas son vistas por los estudiantes como algo difícil (Núñez, y otros, 
2005); si bien, la mayoría de los estudiantes manifestaron haber tenido una experiencia 
diferente y divertida en una clase de matemáticas, para otros significó el reto de vencer 
miedos al tener que expresarse frente a otras personas, y para unos pocos la experiencia 
fue difícil e incluso hasta tortuosa por ese mismo reto de expresarse oralmente frente a 
sus compañeros, y más aún, frente a una cámara; confirmando así que no todas las 
personas aprendemos del mismo modo, y por lo tanto, las estrategias implementadas 
pueden no ser viables para estimular el aprendizaje de todos los estudiantes. (Santrock, 
2014) 
Por otra parte, se manifestó una indiscutible dificultad en cuánto a los conocimientos 
previos necesarios en los estudiantes para el ágil desarrollo de la actividad propuesta; el 
hecho de que los estudiantes no reconozcan lo que significa un guion para la construcción 
de una obra de teatro y/o dramatización significo tiempo adicional en el desarrollo y 
aplicación de la estrategia. Sin embargo, el reto representó un valor agregado de la 
experiencia, los estudiantes además de aprender a reconocer el género literario, lo 
construyeron, algunos con mayor éxito que otros, pero, en definitiva, los estudiantes 
mejoraron sus competencias comunicativas y de trabajo en equipo, entre otras cosas, 
como era de esperarse. (Llamas-Rodríguez, 2013; Velásquez-Burgos, Calle-Márquez, & 
Remolina-de-Cleves, 2006) 
Ahora bien, revisando en diseño de la estrategia, como ya se mencionó 
anteriormente, es necesario tener especial cuidado en las actividades planeadas, de 
modo que la aplicación de la misma constituya una experiencia significativa de 
aprendizaje para el estudiante (García-Valcárcel & Hernández-Martín, 2013); lo cual 
constituye una verdadera oportunidad de mejora en cuanto se dificultó el desarrollo de 
las guías de trabajo en el espacio de tiempo disponible para cada clase, ampliando el 
tiempo de aplicación  planeado para el desarrollo de la estrategia, es realmente necesario 
adecuar más y mejor las guías de trabajo a las necesidades, capacidades y ritmo de 
trabajo de los estudiantes; pero también, se debe ser más cuidadoso en la exigencia del 
cumplimiento de los tiempos de entrega de las evidencias de aprendizaje, para ayudar 
en la generación de hábitos de trabajo. 
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En referencia al trabajo conjunto con otras asignaturas también debe tratar de 
fomentarse, pues la complementariedad puede ayudar a los estudiantes a relacionar 
mejor la información en la construcción de su propio aprendizaje (EducarChile, 2009; 
Godeman, 2007), por lo que representa una excelente oportunidad de mejora y un gran 
reto por la fuerte resistencia de los docentes a cambiar de algún modo sus prácticas 
docentes. 
De manera general, se concluye que se cambió, en gran medida, la percepción que 
se tiene de que las matemáticas son difíciles y aburridas, los estudiantes vieron la 
importancia del concepto trabajado y su utilidad real, lo cual aportó a su voluntad de 
aprender, generando un cambio de actitud en la clase, donde la tecnología representó un 
importante elemento motivador, sin dejar de ser solamente una herramienta para la 
construcción del aprendizaje. 
El análisis de esta primera estrategia se condensa en la Tabla 4. 
Segunda estrategia: Jugando matemáticamente. 
A través de la segunda estrategia, se pretendía generar un ambiente más ameno y 
divertido al proponer la creación de actividades lúdicas y juegos con los conceptos 
matemáticos trabajados. 
Frente a esta estrategia se vio una mejor respuesta por parte de los estudiantes, 
algunos trabajaron bastante bien y rápido con la expectativa de ver el resultado de su 
trabajo con la conciencia de la creación de juegos matemáticos, como era de esperarse 
al utilizar el juego como herramienta para la construcción del conocimiento aprendizaje; 
sin embargo, se presentaron algunas dificultades y se reconocieron algunas 
oportunidades de mejora. 
La principal y mayor dificultad que se presentó en el desarrollo de la segunda 
estrategia fue la falta del hábito de trabajar rápido, en el sentido en que los estudiantes 
dedican bastante tiempo en el desarrollo de una misma actividad, requiriendo un mayor 
esfuerzo del docente llamando la atención y solicitando concentración a los estudiantes; 
y atendiendo a lo afirmado por Arán Jara & Ortega Triviños (2012), no basta con que los 
estudiantes tengan la voluntad de estudiar y capacidades para aprender, sino que deben 
tener, conocer y aplicar hábitos de estudio correctos para poder relacionar la nueva 
información que reciben con los conocimientos y habilidades que ya poseen. 
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Por otra parte, la herramienta TIC aplicada resultó bastante útil para efectos de 
motivación; sin embargo, no se logró el trabajo conjunto con el área de tecnología, por lo 
tanto, fue necesario destinar tiempo para enseñar el uso de la aplicación, restando tiempo 
disponible para las actividades programadas, planteando así el constante reto hacia la 
transversalidad de proyectos que se desarrollen en la institución. 
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Los aspectos más importantes de la estrategia fue el fomento de la creatividad de 
los estudiantes, con aplicación efectiva de los conocimientos matemáticos trabajados, 
logrando el aprendizaje a través de actividades lúdicas y/o juegos digitales como se 
esperaba (Ramírez, 2007), atendiendo y aportando al cumplimiento del objetivo 
planteado en la presente investigación. 
Y en referencia a la práctica docente, se mejoró notablemente en el 
dimensionamiento de las guías de trabajo, manejo de conflictos en el aula, e incluso, en 
la capacidad de indagación de las necesidades específicas de los estudiantes; aunque 
aún se requiere perfeccionar más en éstos aspectos. 
Este análisis, correspondiente a la segunda estrategia, se condensa en la Tabla 5. 
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Se corrobora lo dicho 
por otros autores, en 
tanto que el juego y la 
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casi natural 
El juego se mantiene 
como una opción muy 
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Tercera estrategia: Mi cuaderno virtual 
La tercera estrategia consistía en brindar conocimiento e información a los 
estudiantes con el fin de generar o producir material didáctico para presentar y evaluar el 
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tema visto a través de una herramienta tecnológica que permite transmitir información en 
forma de cuaderno o libro virtual; de modo que los estudiantes aprendan al intentar 
plasmar la información recibida para enseñar a otros. 
La mayor dificultad, en cuanto a aprendizaje se refiere, fue la ausencia de capacidad 
de análisis y habilidades de lectoescritura. Si la idea es producir un libro virtual, y se 
quiere enseñar a alguien más, lo que se incluya en dicho libro debe ser correcto y 
verdadero en todas sus dimensiones, pues enseñar se basa en transmitir información 
correcta, entre muchas otras cosas, pues si la información es incorrecta de algún modo, 
la persona que lea este contenido, estará aprendiendo con errores; y después, es más 
difícil desaprender lo ya aprendido; en pocas palabras, los estudiantes deben ser 
asertivos, si realmente quieren enseñar a otros (Álvarez, Rodríguez-Pérez, Sanz-
Ablanedo, & Fernández-Martínez, 2008; Cortese, 2005; García-Valcárcel & Hernández-
Martín, 2013; Podl & Metzger, 1994; Tsui, 2010) 
Por otra parte, a pesar de una mayor exigencia en cuanto a tiempos de entrega de 
tareas asignadas, se sigue presentando que los estudiantes no trabajan a un ritmo 
adecuado y tienden a distraerse con facilidad; pero exigiendo día tras día, con el tiempo 
formarán el hábito de trabajar más rápido y así entregar evidencias de su aprendizaje a 
tiempo. Como menciona Arán Jara & Ortega Triviños (2012), no solo se requiere de 
estrategias didácticas que promuevan el aprendizaje de un saber específico, sino que 
también se debe contribuir a la formación de hábitos buenos en los estudiantes. 
Adicionalmente, se insiste vehementemente en la aplicación de las estrategias 
interdisciplinariamente, de modo que el conocimiento pueda relacionarse conjuntamente 
desde diferentes puntos de vista y logrando ligar los conocimientos a la vida cotidiana. 
(Godeman, 2007) 
En contraste, en el desarrollo de cada actividad propuesta, se observó una muy 
buena disposición hacia el trabajo, las clases fueron más dinámicas y en los momentos 
de socialización de algunas actividades, se evidenció un ambiente participativo, se 
observó un mayor respeto hacia las opiniones de los demás y se veían más abiertos a 
un sano debate; lo cual se esperaba al permitir trabajo en equipo y trabajo colaborativo 




De otra parte, analizando mi quehacer profesional, se potenciaron habilidades para 
crear ambientes positivos de discusión y participación; se fortaleció la capacidad para 
manejar y conducir positivamente el aprendizaje a partir de conflictos entre los 
estudiantes. 
El análisis de la tercera estrategia se resume en la Tabla 6. 
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quiere habilidad de 
lectoescritura para 
saber y entender lo 
que se está escri-
biendo; y si es vir-
tual, se debe contar 
con capacidades y 
habilidades tecnoló-
gicas 
Se puede mejorar el 




individuales de los 
estudiantes desde la 
interdisciplinariedad 
En general, se per-
cibió una muy bue-
na disposición ha-
cia el desarrollo de 
las actividades; el 
grupo ha adquirido 










La actividad, en tan-
to es novedosa, ge-
nera buenas expec-
tativas en los estu-
diantes, movidos 
por querer ver los 
resultados de su 
trabajo. 
El reto está en lograr 
trabajar en proyectos 
interdisciplinarios, 
siendo conscientes 
que se debe trabajar 
conjuntamente para 





6.5.1 Análisis transversal 
Este análisis se presenta en la Tabla 7, y su síntesis se presenta a continuación: 
Objetivos. 
El objetivo general de la investigación era motivar el aprendizaje de las matemáticas 
haciendo aplicación de herramientas TIC; a este respecto, los objetivos propuestos 
respondieron adecuadamente en la consecución de ese objetivo general, en tanto que 
durante el desarrollo de cada una de las estrategias propuestas como camino de acción, 
se percibió un evidente interés en los estudiantes por aprender, cambiaron su visión hacia 
las matemáticas, se mostraron más dispuestos hacia la asignatura, incluso en aquellos 
estudiantes, que a nivel general, presentaban una completa apatía hacia el estudio. 
Obstáculos. 
En el camino de la investigación, se presentaron inconvenientes de manera 
individual a cada estrategia, pero algunos obstáculos se generalizaron; tal es el caso de 
la ausencia de hábitos de trabajo, los cuales influenciaron en el desarrollo de las 
estrategias, en tanto que el ritmo de trabajo de los estudiantes no favoreció el 
cumplimiento de los tiempos programados para cada actividad; sin embargo, considero 
que con adecuada exigencia en la entrega de tareas y trabajos, los estudiantes 
fortalecerán sus hábitos y podrán manejar mejor su tiempo. 
Por otra parte, la gran dificultad es la implementación de trabajo interdisciplinar para 
facilitar el uso de los diferentes aplicativos, los estudiantes no conocían las aplicaciones, 
por lo tanto, fue necesario dedicar tiempo para hacer una breve pero rápida introducción 
al uso de las aplicaciones, de modo que fuera posible que ellos mismos generaran los 
productos del uso de cada software; se requiere proponer proyectos institucionales que 
permitan el espacio de trabajo interdisciplinar, no solo en cuanto a competencias 
tecnológicas, sino también, competencias de lectoescritura. 
De la mano con esta dificultad, el uso de las tabletas representó un obstáculo, fue 
necesario dedicar bastante tiempo a la instalación de los aplicativos en las tabletas, y no 
siempre tenían la carga eléctrica requerida para su manipulación, retrasando el trabajo 
de algunos estudiantes; igualmente, fue necesario implementar herramientas TIC que 




Tabla 7. Análisis transversal de la información 






































 Dificultad de 
los estudiantes 
para expresarse 
oralmente frente a 
los demás. 
 Ausencia de 
conocimientos 
previos respecto 
de un guion y/o 
diálogo. 
 Dificultad en el 
apoyo al desarro-
llo de la estrategia 
desde otras áreas 
 Guías de tra-
bajo sobredimen-
sionadas en tiem-









































buyó a fortalecer ha-
bilidades de trabajo 
en equipo, y, ade-
más, capacidades de 
expresión oral. 
Se logró cambiar, en 
cierta medida, la vi-
sión que la mayoría 
de los estudiantes te-
nían de las matemáti-
cas 
Se logró que los estu-
diantes identificaran 
la utilidad de los con-
ceptos matemáticos 
que se les enseña 
Las clases de matemáticas tradicional-
mente son vistas como clases de tablero, 
donde el docente simplemente se remite 
a que los estudiantes logren comprender 
los procesos matemáticos. Por tanto, es 
importante buscar cambiar dichas per-
cepciones hacia las matemáticas y pro-
mover ambientes de aprendizaje donde 
los nuevos conocimientos se vean 
ligados a conocimientos previos del 
estudiante; favoreciendo así, al aprendi-
zaje significativo. 
Igualmente, se debe promover la 
formación de hábitos buenos en el estu-
diante, lo cual contribuye, no solo a 
incrementar sus conocimientos, sino 


































 Ausencia de 
hábitos de trabajo 
adecuados en los 
estudiantes 
 Dificultad en el 
logro de trabajo in-
terdisciplinar 
 Ausencia de 
conocimientos pre-
vios en los estu-
diantes del modo 







colaboró en la 
instalación del 
software JClic 
en las tabletas 


























das por los 
estudiantes 
en JClic 
La herramienta es 
una excelente fuente 
de motivación para 
los estudiantes; refor-
zando el cambio de 
percepción de las 
matemáticas como 
difíciles y aburridas. 
Más que una estrate-
gia en la que el estu-
diante juega para a-
prender, se plantea-
ron actividades que 
fortalecen la creativi-
dad de los estudian-
tes, pues fueron ellos 
quienes crearon los 
juegos matemáticos. 
En la búsqueda de formar mejores per-
sonas con la educación, se hace necesa-
rio seguir exigiendo a los estudiantes en 
la prontitud de entrega de los trabajos, 
contribuyendo a formar hábitos de estu-
dio adecuados en los estudiantes, como 
manejo del tiempo y responsabilidad 
frente a lo que se les asigna. 
Pensando a futuro, complementar la es-
trategia, para que las actividades crea-
das por los estudiantes contribuyan a su 
capacidad de resolución de problemas 
en diversos contextos de forma interdis-
ciplinar. 
Previo a la aplicación de la estrategia, los 
estudiantes con quienes se aplique, ten-
gan conocimiento del uso del aplicativo, 
dando agilidad al trabajo y así poder con-
centrarse más en la actividad en sí. 
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Tabla 7. Análisis transversal de la información (continuación) 

































de análisis y 
habilidades de 
lectoescritura 




 Hábitos de 
trabajo inade-
cuados en los 
estudiantes 
 Dificultad 






vios en los es-
tudiantes del 








colaboró en la 
instalación del 
software Cua-
dernia en las 
tabletas 



















 Apuntes de 
los estudiantes 
del desarrollo 







creados por los 
estudiantes 
La estrategia representó un 
gran reto para los estudiantes, 
pues no solo se trataba de 
aprender algo para crear una 
actividad lúdica, sino que re-
presentó encontrar las pala-
bras y los medios de transmitir 
correctamente lo que apren-
dieron a otras personas para 
enseñarles, exigiendo muchas 
más capacidades y habilidades 
en cuanto a comunicación a-
sertiva se refiere; siendo evi-
dente la gran dificultad que en-
contraron los estudiantes para 
plasmar sus propias ideas. 
La estrategia contribuyó a la 
generación de mejores proce-
sos de construcción de cono-
cimientos por parte de los es-
tudiantes, toda vez que al in-
tentar plasmar sus ideas de for-
ma oral o escrita se exigen a sí 
mismos entender los concep-
tos trabajados. 
La novedad del trabajo pro-
puesto, frente a lo tradicional 
de una clase de matemáticas, 
sigue siendo un elemento 
positivo de motivación para el 
estudiante, que incluso fo-
menta su creatividad. 
Sin duda alguna, es una estra-
tegia que puede y debería tra-
bajarse como proyecto interdis-
ciplinario, pues se requiere el 
desarrollo de muchas más habi-
lidades y capacidades de las 
que se pueden trabajar desde 
el área de matemáticas, como 
son las competencias de lec-
tura y escritura, que pueden de-
sarrollarse trabajando desde el 
área de español; y las com-
petencias tecnológicas como el 
uso del aplicativo, desde el área 
de tecnología e informática. 
Por otra parte, se podría plan-
tear como complemento de la 
actividad, llevar el trabajo de los 
estudiantes a otros grupos para 
su evaluación y retroalimenta-
ción, siendo los mismos estu-
diantes quienes indiquen si lo-
gran entender los temas pro-
puestos en el libro virtual, y ge-
nerar más ideas de mejora, sa-
cando provecho de la gran 
creatividad que pueden tener 
los estudiantes. 
La estrategia como tal, podría 
extenderse a mayor tiempo de 
aplicación de modo que los es-
tudiantes logren mejores y va-






La primera persona en expresar su interés en el éxito de la investigación, fue el 
Rector de la Institución, quien a través de su gestión, fue posible el uso de las tabletas 
electrónicas directamente desde el área de matemáticas. Por otra parte, el apoyo recibido 
de compañeros docentes consistió principalmente en la instalación de los aplicativos en 
las tabletas, sin embargo, para próximas aplicaciones es necesario buscar e insistir en 
un mayor apoyo por parte de otros docentes, no solo del área de tecnología, sino también 
de áreas como el área de español, combinando así la formación de diferentes 
competencias en el estudiante, competencias tecnológicas, de lectoescritura y lógico-
matemáticas. 
Instrumentos. 
Las guías elaboradas para el desarrollo de las actividades, constituyeron un 
excelente instrumento para la aplicación de las estrategias, fortaleciendo el trabajo 
autónomo en los estudiantes, y así mismo, fortaleciendo la formación de hábitos de 
estudio; aunque se hizo necesario reevaluarlas para acomodarlas mejor a las 
necesidades y capacidades del grupo de estudiantes. Por otra parte, las herramientas 
tecnológicas permitieron un excelente punto de motivación hacia el aprendizaje, no por 
la herramienta en sí, sino por el producto que los estudiantes obtendrían de ella. 
Evidencias. 
De la experiencia quedan algunos videos y fotografías; los apuntes de los 
estudiantes, los cuales representaron el real trabajo durante toda la experiencia, el 
producto de su trabajo, los videos grabados por ellos mismos, las actividades lúdicas 
creadas por ellos mismos, e incluso los libros virtuales que al final lograron ser terminados 
a tiempo; son evidencias reales de sus propios procesos de aprendizaje. Por otra parte, 
las guías y formatos de evaluaciones, son evidencia real del aprendizaje impulsado con 
las actividades desarrolladas, y que pueden ser el punto de partida para emprender 
nuevas experiencias educativas. 
Evaluación 
Esta es una parte importante del proceso de investigación, a través de ella debemos 
estar en capacidad de reconocer, de la forma más objetiva posible, nuestras fortalezas y 
debilidades, así como las oportunidades de mejora, a manera, también, de autocrítica 
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constructiva. A través de la evaluación es que podemos definir actuaciones adecuadas 
para mejorar y continuar aplicando estrategias que permitan fortalecer nuestras prácticas 
pedagógicas, y por lo mismo, obtener mejores procesos de enseñanza-aprendizaje. 
Reflexión 
A manera de reflexión, la experiencia obtenida a través de esta investigación, 
permite comprobar que las clases de matemáticas pueden y deben mostrarse de manera 
mucho más llamativa a los estudiantes, debemos salirnos de nuestra idea tradicional de 
clase de matemáticas, pues así como la sociedad en la que vivimos evoluciona 
constantemente, nuestras prácticas pedagógicas también deben hacerlo, y buscar hablar 
en el mismo lenguaje que usan los estudiantes, la tecnología. 
Por otra parte, y además de todas las herramientas que podamos utilizar, es 
necesario buscar una mayor integración en la enseñabilidad de todos los saberes, puesto 
que en la vida cotidiana no se trata solamente de saber conceptos matemáticos, sino 
aprovecharlos para solucionar los problemas que se nos presenten. 
Igualmente, en mi desempeño como docente encontré que debo adaptarme más y 
mejor a las necesidades de los estudiantes, lo cual se puede lograr a través del diseño 
de didácticas que contemplen, si no todas, la mayoría de las necesidades de los 
estudiantes para lograr un aprendizaje más significativo; adquirí, desarrollé o mejoré 
habilidades de manejo de grupos como manejo de conflictos entre estudiantes y 
aprovechar dichas situaciones para generar aprendizaje en los estudiantes y escucha 
activa, entre otras. 
 
7 EVALUACIÓN TOTAL DEL PROCESO INVESTIGATIVO 
7.1 Evaluación del Objetivo Propuesto 
El objetivo planteado para el desarrollo de la presente investigación es “motivar el 
aprendizaje de las matemáticas en estudiantes de grado 702 de la Institución Educativa 
Municipal La Granja de Zipaquirá haciendo uso de herramientas TIC”; respecto del cual 
se puede decir que implícitamente se buscaba también mejorar tanto el comportamiento, 
como el rendimiento académico de los estudiantes, en tanto que, como ya se había 
mencionado, si un estudiante encuentra la motivación para concentrarse en el estudio, 
además de mejorar sus propios procesos de aprendizaje, logrará modificar su conducta. 
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Por otra parte, es una de las tareas del docente, encontrar las didácticas necesarias 
para atender las necesidades de los estudiantes que generen esa motivación, y teniendo 
en cuenta el contexto social actual, una de las principales estrategias es la utilización de 
herramientas TIC en el aula, siendo esto algo novedoso y llamativo para los estudiantes, 
y más aún, durante las clases de matemáticas. 
Para la consecución de dicho objetivo se planteó una primera estrategia que 
permitiera mostrar a los estudiantes la verdadera importancia de los conocimientos 
matemáticos a través de vivencias cotidianas; posteriormente se permitió a los 
estudiantes construir actividades lúdicas digitales en las que el eje principal eran los 
conceptos matemáticos que debían aplicar para ello; y finalmente, generaron material 
digital a modo de libro, en el cual debían plasmar el conocimiento que adquirieron para 
que a futuro fueran los libros consultados por sus compañeros. 
Durante el desarrollo de cada actividad, se evidenció notablemente que hasta los 
estudiantes del curso más apáticos hacia el estudio y el aprendizaje en el que se aplicaron 
las estrategias participaran de manera más activa, por lo tanto, más motivados, y a la 
vez, mejoró en gran medida el rendimiento académico. 
Por todo esto, se considera que el objetivo planteado fue alcanzado, sin dejar de 
lado el hecho de que aún faltan muchas cosas por mejorar, tanto en las estrategias 
planteadas como en nuevas estrategias que se pueden llegar a implementar. 
7.2 Evaluación Personal del Proceso 
A través de la presente investigación, adquirí y/o mejoré habilidades y capacidades 
propias en cuanto a docencia se refiere; por ejemplo, escucha activa, capacidad para 
identificar necesidades específicas en los estudiantes, manejo positivo de conflictos 
dentro del aula, diseño de guías de trabajo, entre otras. Aprendí que en la enseñanza 
siempre existe una forma diferente de enseñar las mismas competencias y contenidos a 
los estudiantes, siendo el juego y la tecnología un excelente conjunto para trabajo en el 
aula, siempre que se utilicen de la manera más adecuada. 
Por otra parte, es evidente que la investigación en el aula debe ser permanente, 
siempre se encuentran situaciones específicas que requieran atención, no solo en un 
área específica del conocimiento, sino también en la formación de los estudiantes como 
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personas que son, de modo que se pueda contribuir de manera implícita y explicita a su 
mejoramiento personal. 
No sobra decir, nunca se deja de aprender, por lo tanto, es importante mantener en 
actualización mis conocimientos pedagógicos, lo cual puede lograrse a través de la 
investigación, no solo en el aula, sino también a nivel institucional, local, regional, nacional 
o internacional, de modo que las prácticas pedagógicas exitosas sean socializadas y 
aplicadas en la mayor cantidad posible de comunidades educativas. 
7.3 Evaluación Institucional del Proceso 
En el ámbito institucional, se evidenció graves falencias que deben ser trabajadas y 
superadas para lograr mejorar las prácticas docentes; por ejemplo, está la gran dificultad 
que existe para conseguir trabajar transversalmente, principalmente por la fuerte 
resistencia al cambio que existe en el pensamiento de los compañeros docentes, frente 
a sus propias prácticas docentes. 
Sin embargo, hay que rescatar que la institución tiene recursos que requieren ser 
utilizados y aprovechados para mejorar los procesos de aprendizaje, desde las diferentes 
áreas del conocimiento; aunque hay que trabajar para lograr la disponibilidad de recursos 
en línea (páginas web, herramientas en línea), para enseñar a usar la información que 
existe, más que para enseñar transmitiendo información. 
 
8 SUGERENCIAS PARA PRÓXIMAS INVESTIGACIONES 
Teniendo en cuenta que la presente investigación solamente aplicó tres de las 
tantas posibilidades de TICs en el aula, todavía queda mucho por investigar y analizar. 
Para futuras investigaciones se plantea el rediseño de las estrategias, de modo que sean 
aplicadas todas en menor tiempo y sean aplicadas a un solo tema, de modo que se 
permita a los estudiantes ver los mismos temas desde diferentes puntos de vista. 
Por otra parte, sería interesante lograr el trabajo interdisciplinar, de modo que se 
trabajen competencias de diferentes áreas del conocimiento al mismo tiempo y con las 
mismas actividades o con actividades que se complementen entre sí. 
Igualmente, se plantea utilizar muchas otras herramientas tecnológicas que 
permitan adecuar actividades de enseñanza, no solo desde el área de matemáticas, sino 
también, desde todas las áreas que se impartan en la institución. 
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Finalmente, entre muchas otras posibilidades de investigación, se encuentra la 
implementación de las estrategias, no solo con grado séptimo, sino también, adaptarlas 
a los diferentes niveles y/o ciclos educativos. 
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Anexo A. Cuestionario de diagnóstico de la motivación hacia el aprendizaje 
 
Fuente: Adaptado de Alonso Tapia (2007)  

















































































Fecha: __________________ Lugar: ____________________________________________
Mi profesor(a) de Matemáticas quiere que entendamos lo que hacemos en 
lugar de aprender sólo las cosas de memoria
Mi profesor(a) de Matemáticas sabe reconocer cuándo nos esforzamos por 
aprender y nos valora por ello
Prefiero el trabajo individual
Respeto la opinión de los demás cuando piensan diferente de ti
Se me facilita el trabajo en equipo
Se me facilita memorizar lo que me explican en clase o lo que leo al estudiar
Me siento capaz de planificar mi trabajo escolar
Me siento capaz de resistirme a la presión de los compañeros cuando quieren 
que haga algo que puede crearme problemas
Me siento capaz de tomar apuntes en clase (copiar de la pizarra, tomar notas 
del/la profesor(a)/a)
Me siento capaz de utilizar la biblioteca para buscar la información que 
necesito para hacer los deberes
Mi profesor(a) de Matemáticas dice qué estudiantes han obtenido buenas 
calificaciones para que nos sirva de ejemplo a todos
Mi profesor(a) de Matemáticas nos da tiempo para explorar a fondo nuevas 
ideas
Pregunta
Consideras que las matematicas no son importantes
Me gusta participar en las discusiones y debates de clase
Me motivo a mismo para hacer mi trabajo escolar
Me siento capaz de acabar los deberes a tiempo para entregarlos el día que 
debo hacerlo
Me siento capaz de aprender matemáticas
Mi profesor(a) de Matemáticas nos induce a compararnos con otros 
compañeros.
Mi profesor(a) de Matemáticas nos permite saber qué alumnos son los que han 
obtenido las notas más altas en los exámenes
Mi profesor(a) de Matemáticas piensa que los errores son una cosa normal 
mientras estamos aprendiendo
Mi profesor(a) de Matemáticas quiere de verdad que nosotros disfrutemos 
aprendiendo cosas nuevas
Mi profesor(a) de Matemáticas nos dice que es importante que nos reunamos 
para comentar y responder las preguntas
Mi profesor(a) de Matemáticas nos dice que es importante que respondamos 
las preguntas en clase
Me siento capaz de buscar un lugar apropiado para poder estudiar sin 
distraerme
Me siento capaz de estudiar cuando hay otras cosas que me gusta hacer más
Me siento capaz de no dejar de ir a la escuela o evadir clases cuando estoy 
aburrido o preocupado
Me siento capaz de organizar mi trabajo escolar
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Clase No. Fecha Hora Descripción
Observador: ________________________________________________












Siempre Casi siempre Pocas veces Nunca
Siempre Casi siempre Pocas veces Nunca
Siempre Casi siempre Pocas veces Nunca
Siempre Casi siempre Pocas veces Nunca
Estrategia aplicada: _________________________________________________________________________
Demuestra entendimiento y conformidad con las reglas de trabajo 
para el desarrollo de la actividad propuesta
Comportamiento a observar respecto de su conducta social
Es necesario ofrecerle recompensas para que realice las actividades 
propuestas
Atribuye sus fracasos a limitaciones personales, mala suerte o falta 
de ayuda
Siente el error como un fracaso
Reacciona con indiferencia a su éxito en las actividades propuestas
Inicia la actividad con entusiasmo
Tiende a dirigir su atención a actividades diferentes a las 
propuestas
Tiende a responder al azar o sin esforzarse
Se muestra aburrido o desinteresado
Busca excusas para evitar realizar la actividad propuesta
Comportamiento a observar respecto de su éxito en el trabajo
Muestra comportamientos agresivos durante el desarrollo de las 
actividades propuestas
Muestra comportamientos agresivos al finalizar el desarrollo de las 
actividades propuestas
En el tiempo de desarrollo de la actividad, es necesario llamarle la 
atención para que trabaje
Comportamiento a observar respecto de su esfuerzo en el trabajo
Hace preguntas referentes al desarrollo de la actividad
Hace preguntas con referencia a temas diferentes a los propuestos
Enfrenta las actividades propuestas con curiosidad
Busca interactuar con sus compañeros para comprender mejor la 
actividad
Busca interactuar con sus compañeros para hacer otras actividades
Prefiere el trabajo individual
Muestra comportamientos agresivos antes de iniciar las actividades 
propuestas
Comportamiento a observar respecto de su disponibilidad
Reacciona positivamente al saludo del profesor
Se muestra dispuesto para iniciar la clase
Presta atención a las instrucciónes del profesor
INSTITUCIÓN EDUCATIVA MUNICIPAL LA GRANJA
LISTA DE CONTROL PARA HACER SEGUIMIENTO DE LA CONDUCTA DE LOS 
ESTUDIANTES Y SU DISPOCISIÓN AL APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS
Lista de control No. ____
Fecha: _______________
Lugar: ________________
Código estudiante observado: _____ Observador: _________________________________
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Anexo G. Muestra Guía de trabajo Diseño actividades JClic 
 
Nota: se preparó una guía diferente para cada tipo de actividad JClic  
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Anexo N. Formato Evaluación Institucional de conocimientos 
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